LEPSZY CIEKAWSZY DOKŁADNIEJSZY z PŁYTĄ 


Komputer koi 


|(rRI JA = 


Z 


|| „„oucwepeaczninow»"o  umkcrcw 
1AT NUMERU | 


= z - . / £ 5. Ą E A / 
* sk . 1 Em >. AA 
; < e a 


7 


62803 


| 5 


ZA5 


ISSN 1507-5621 NR INDEKSU 353 95 


9 "A 


<EREE. 
ą 
n 
g 
LI 
CH 
©) 
R 


A zk 
The Original Adventures EH |3 © 


WIELKI TEST + SPOSÓB UKOŃCZENIA CAŁEJ GRY 


Podl 
> <% 
R b 
| 7354 AA 
z | 
m 


„. .|Muzyczne 

228 ię 
Testujemy 

odtwarzacze multimedialne 


A 
CH 


- „Jedne z mech. 
które zmieniają 
EMIELRZATIEN 


Pai m 


40 godzin rozgrywki! Olbrzymi, bogaty świat!  Emocjonująca fabuła! 


„SOUNDS BEST ON =" „gy, 


Emmi jQe.| ( PE. GO uma 
EYGEJ ? słór Ń ANG 4 p, 
k 4 Zarych , 


i 
| 


TECHNOLOGY koo 


j 


| 


BiOWARE 


o r(= 


ls 
JU 


NASZ WSZECHŚWIAT JEST W TWOICH RĘKACH 


MASSEFFECT.COM * PREMIERA CZERWIEC 2008* 


| NOWOŚCI ) NA HORYZONCIE 


DoniesIEDId Z w Z A KiW Wedi eZ leżącadianić 6 
EIFAROOTZESZ SONNY zz Wi aa woaja JAJA 6 
Solind' Blasterx FETRANIUM --1.--sa-oatsacesowoczecin EA 6 
street: FighieEhOP EOT 002530512: 8050 odr OWC 6 
"he IRGFEdIBIEJNUJK NI oaza iafoS A 8 
The Sims 2: Osiedlowe życie ...........«-.aaaauasasi44114 8 
Warhammer 40.000: EB „LONE AE OPORNA 8 


j analizie rynku gier 
łowa uznania, a kto - nie ....8 


Wzloty i upadki - w 
pokazujemy, kto za 


TEMAT NUMERU 


LEGO Indiana Jones: The Original Adventures ............ 14 


TESTY HIT MIESIĄCA 


Race Driver: GRID 


SKOMPaNIA zakon O OSCARA 3 22 

Mass: Effect oO WESA OS NH ła łaa 24 

Obscure eż 50 ru MORO PORE 26 

JTUKOKYS Zk Wz OKA RNS AOR Zo 20 
TESTY GRY DLA DZIECI 

Kung: FU Panda ve doła Ah ad 28 
TESTY REEDYCJE 

EaBIE. o AE PRZ RAE i RÓ 30 

Ihe: SUMMARY ZZ ala. MR dh A 38 


RYNEK PRZEGLĄD 


Wskazujemy najtańsze sklepy, pokazujemy, gdzie kupić gry 
opisywane w numerze, podajemy adresy wydawców 


i przedstawiamy najlepsze gry w każdym gatunku ........ 32 
Dużo zabawy za niewielkie pieniądze: testujemy serie 
reedycji i wskazujemy najlepsze ..............2:.:214111 34 
SPRZĘT 
Creative Vadó uz z EA r ze oks dw 39 
OBTIDook MHSTOR OSS AN A A 38 
Przegląd najlepszych odtwarzaczy multimedialnych ...... 36 
Seagate Free Agent Pro1TB .................::.:2141112 38 
Shootpad: The Football Gamepad ...............:..1.11 38 
Emergency 4 ........... Aduiżec WRA GA Adi 40 
SŚWIEGKIIKEC 2 00, Doa 00 EPIA RADAR O PASKO ala * 


ave: TEMAT NUMERU 


LEGO Indiana Jones: The Original Adventures ............ 


[_pomoc_ | HiT MIESIĄCA 


Race Driver: GRID - poradnik kierowcy ...........2211.1.- 52 


| POMOC_ | TAJNE KODY 


Jak ułatwić sobie życie, grając w Mass Effecta, Turoka, LEGO 
Indiana Jones: The Original Adventures i Switchfire'a!..... 56 


| pomoc pusty 


Pomagamy czytelnikom, rozwiązując zgłaszane problemy 
i pokazujemy, jak wybrnąć z trudnych sytuacji w grach ....58 


4 GRY 8/08 


- OD REDAKCJI 


Drodzy Czytelnicy! 


W czesnym latem wydawcy rzadko wpro” 
wadzają do sprzedaży megaprzeboje. 
Ten rok jest jednak zupełnie inny, tłok premier 
pod koniec 2007 roku (i zapowiadany huragan 
hitów na gwiazdkę 2008) sprawia, że niektó- 
rzy wolą wydać swe gry właśnie teraz, gdy nie 
ma specjalnej konkurencji. Tak jest z naszym 
tematem numeru, czyli LEGO Indiana Jones, 


który jest nie tylko słodką, ale i szalenie uzależniającą 
grą. Piszący te słowa już skończył ją na 100%, co 
i Wam polecam - nieważne, że to legoludki, ważne, jak 
wto się gra! Pełen test tej uroczej, ale i mądrej zręcz- 
nościówki prezentujemy na stronie 14, w poradniku 


Jakub Kowalski 
redaktor naczelny 


(strona 46) prowadzimy zaś przez cały tryb opowieści. 


Nowe GRY EXTRA 
o Mass Effect! 


1/7 kioskach i salonikach praso- 
| wych jest już dostępny naj- 
iw nowszy numer GIER EXTRA, 
tym razem poświęcony najlepszej 
obecnie grze fabularnej na peceta 
(zastąpiła na tronie królującego 
w tym gatunku od dwóch lat Oblivio- 
na). Mass Effect to wielka przygoda 
w kosmosie, podczas której za stera- 
mi najwspanialszego statku kosmicz- 
nego, jaki kiedykolwiek zbudowała 
ludzkość, ratujemy galaktykę przed 
zagładą i udowadniamy Radzie Galak- 
tycznej, że człowiek to brzmi dumnie. 
W wydaniu zamieszczamy wielki 
test, kompletny opis ukończenia gry, 
przewodnik dla ambitnych, mapę ga- 
laktyki oraz wielki plakat, a na dołą- 
czonej płycie DVD - pełną wersję pre- 
mierowej kosmicznej strategii Space- 
Force Captains, bardzo podobnej do 
Heroes of Might and Magic. Wszystko 
to za zaledwie 7,90 złotych! | 


Naszym hitem miesiąca jest kapitalna gra sa- 
mochodowa Race Driver: GRID którą testujemy 
na stronie 18 i która strąca z tronu ostatnią od- 
słonę serii Colin McRae. To ci sami autorzy, 
GRID jest w zasadzie nową częścią Colina. Du- 
że zmiany również w grach fabularnych (wresz- 
cie!): z pierwszego miejsca spada Oblivion, a na 
front wychodzi Mass Effect, testowany na stro” 


nie 24. Znakomita, znakomita kosmiczna opowieść. 

W wakacyjnym przeglądzie sprzętu (strona 36) testuje- 
my rzecz niezbędną na każdej plaży: odtwarzacze MP3. 
A graczom z wężem w kieszeni przyda się nasz rynko- 
wy przegląd tanich sęrii na stronie 34. 
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11/7 omputer Świat GRY i no- 
| AS powstały wirtualny 
| wvsklep z grami Gamers Uni- 
verse zapraszają do korzystania 
ze wspólnej promocji. Wystarczy 
wejść na stronę internetową skle- 
pu o adresie www.gamersuniver- 
se.com/god/?lang=pl i podczas 
rejestracji wpisać kod, który znaj- 
duje się na naklejce na kopercie 
z płytą w tym numerze pisma. Oto 
co zyskujemy: 
» 15 dni darmowego dostępu do 
usługi Gry na żądanie 
» darmowy dostęp do serwerów 
gier przez jeden miesiąc 
» darmowy dostęp do płatnych, 
szybkich serwerów z plikami 


www.ksgry.pl 


TOTALNA WAKACYJNA 
WYPRZEDAZ CD PROJEKT! 


[-1 PCow-rou j 


Ę M EG fr : y 
= +) 


e a wa DVD E a asza) 
„a for Windows sę; 
rw nn 3LACKSITE 


M 


EFREF PlE»2771Kk=4 


Timeshift 
BSG * 


Gier w promocyjnych 
cenach szukaj 

w salonach Empik, 
Media Markt, Saturn 
iinnych sklepach. 
Szczegóły promocji 
znajdziesz na stronie: 


Ń 
Y) 
J 
I 
ą 
3 
I 


p 


Juiced 2: $ Atoz 
Empire Earth Ill Race 07 Hot Import Nights Ceny sugerowane mogą się różnić 
zBaa6z* rzssta* ZS8£T* w zależności od sieci sprzedaży. 
* * * 


Sam G Max: Sezon 1 Frontlines: Fuel of War Wiedźmin 
* * * 


* * - * 


[a 

EL 
k 
a 
> 
Lę 

XBOX360 PS3 UNREAL 
ETERNAL SONATA DEVIL MAY CRY 4 TOURNAMENT 3: 
Zte-st3* z1s302* 219-807 


* * * 


* * * 


Lal 


ę 


NOWOSCI 


6 Gy 8/08 


| ZRĘCZNOŚCIOWA | Po kilkuna- 
stu latach przerwy na pecety po- 
wraca legendarna seria bijatyk 
Street Fighter! Dynamiczne, wyjąt- 
kowo efektowne i pełne ciosów 
z pogranicza kung-fu i magii star- 
cia zostaną pokazane, wbrew ogól- 
noświatowemu trendowi, w dwóch 
wymiarach, za to w trójwymiaro- 
wym, żywym środowisku. 
Wszystko po to, by gra była bar- 
dziej przystępna dla początkują- 
cych, a jednocześnie nie zraziła 
wielu z tych jej fanów, którzy 
przyzwyczaili się do niej lata te- 
mu. Oni rozpoznają ją od razu. Po- 
jawią się bowiem prawie wszyscy 
starzy zawodnicy, tacy jak Ryu, 
Guile, Chun Li, Ken, Blanka czy 
Dhalsim, chociaż zmieni im się 
nieco układ ciosów. 

Podstawą będzie mieszanka rzu- 
tów, wyskoków, sześciu uderzeń 
(nogą i pięścią, górne, środkowe 
i dolne) oraz kombinacji specjal- 
nych, na przykład lotów przez cały 


PCI Express. Od stro” 


ekran z rękoma wyciągniętymi 
do przodu czy wystrzeliwanych 
z dłoni pocisków. Arsenał rozsze- 
rzy się jednak o ataki ze skupienia 
(silniejsze, ale powolniejsze), super 
combosy oraz system Ultra Com- 
bo, który będzie dało się odpalić, 
kontrując zagrania wroga. Do walki 


Postacie są trójwymiarowe, ale to tylko dekoracja, 
poruszają się w jednej płaszczyźnie jak zwykle 


włączą się także 
co najmniej trzej no- 
wi zawodnicy: szpieg Crimson 
Viper, latynoski zapaśnik El Fuerte 
oraz specjalizujący się w miesza” 
nych sztukach walki Abel. Miłośni- 
cy bijatyk już dawno nie słyszeli 
tak dobrych wieści. | 


4d] 
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| SPORTOWA | 
Nową FIFĘ za- SMAR 
wyłącznie do wejścia | powiedziano $%% 4%, 


nieco wcześniej 
ny parametrów | niż zwykle. In- 
to szczytowe | formacje, które 


techniki au- 


osiągnięcie | wyciekły od fu 

, producenta, są g 
dio: ma sprzętową | bardzo dobre. 

akcelerację systemu | Gra ma dostać 


EAX 5.0 oraz Xtreme Fi- 
delity, czyli trójwymiaro- 
wego dźwięku, który 
producent gwarantuje 
nawet w zwykłych słu- 
chawkach. Do karty 
można także, dzięki wej- 
| KARTA DŹWIĘKOWA | _ Ściu optycznemu i kodo- 
Kolejny sprzęt sygnowa- waniu Dolby Digital, pod- 
ny przez jednego z naj- łączyć zestaw kina do- 
bardziej znanych graczy vmowego, co przyda się 
komputerowych świata, wszystkim tym, którzy 
jakim jest Fatality. Karta -_ na swoich kompu- 
Sound ' Blaster  terach oglądają fil- 
X-Fi  Tita- 
nium  zo- "f 
stała przewi- 8 
dziana dof 
współpracy 
tylko z naj- 
nowszymi 
płytami głów- 
nymi: pasuje 


Choć ukryta wewnątrz peceta, 
karta musi być efektowna 


chu też nie ma się 
raczej co mar- 
twić. m 


przebudowany Frank Ribery będzie jeszcze bardziej podobny 
silnik graficzny do siebie niż dotychczas 

i fizyczny. Na- 

reszcie zachwyci wyglądem: animacje piłkarzy i jakość 
tekstur mają być wprost nie do porównania. 

Rewolucja nastąpi też w sterowaniu. Lewą ręką i klawisza” 
mi pokierujemy graczem. Resztę obsłużymy prawą ręką, 
czyli... myszą! Jeden przycisk do strzału, drugi do poda” 
nia. Zwody i drybling w całości zależne od ruchów mysz- 
ki. Wszystko mocno zautomatyzowane. Przed kopnięciem 
wskażemy kur- 
sorem, gdzie 
w bramkę ma 
trafić futbolów- 
ka. Podczas po- 
dań: wskażemy 
tylko, gdzie lub 
do kogo chcemy 
posłać piłkę. Je- 
Śli wybory będą 
słuszne, FIFA za- 
Grafika w tym roku ma wykorzystywać pełną skoczy wszyst- 
moc nowoczesnych pecetów! kich! |) 
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Legendarne serie wskrzeszane 
są przez wydawców 

Wszyscy uwielbiamy wielkie, legendarne 
serie, szczególnie takie sprzed lat. 
Nadchodzi właśnie moment, w którym 
producenci gier odświeżają je i wracają 
do historycznych pomysłów. Ubisoft na 
przykład nie tylko zapowiedział Prince of 


Persia (bez podtytułu!), ale i pokazał film 


sugerujący, że niedługo być może powie 
coś więcej o Beyond Good and Evil. 
Szczególnie ta druga informacja jest 
ciekawa, bo pierwsza część tej gry była 
gigantyczną porażką finansową, a jej 
kontynuacja może być znakiem, że wrócą 
i inne ciekawe tytuły. Tą samą drogą 
podąża też Capcom i odświeża 
legendarnego Street Fightera. 

Nie dziwi nas zwrot ku temu, co już znane. 
Projekty gier wymyślane od nowa, nie mające 
wsparcia w postaci poprzednich części, 

są obecnie bardzo ryzykowne. Na przykład 
Hellgate: London okazał się absolutną 
tragedią, jeśli chodzi o sprzedaż. Gracze, 
podobnie jak inżynier Mamoń, lubią po prostu 
te gry, w które już kiedyś grali. 

Mówi się także, że Electronic Arts ma 
zaprezentować tworzoną przez Starbreeze 
Studios strzelaninę opartą na stareńkiej grze. 
To też nie dziwi: firma odwołuje się w taki 
sposób do tych, którzy kilkanaście lat temu 
przestali grać na komputerach. 


czasem gry te ukazują s 


konsolowych. Pochwalić należy zato 
Activision, który mógłby zrobić to samo z Call 
of Duty 5, ale wypuści tę grę dokładnie w rok 
po czwartej części, mimo że ta jest jeszcze 
wciąż żywa, szczególnie w rozgrywce 


internetowej, i bardzo dobrze się sprzedaje. - 


Oby inni robili podobnie. 
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Albo na pecetach długo po wersjach ME 


Oto nowy 
apartament simów 
w bloku. 

Jak widać, jest 

w nim wielka część 
wspólna, w której 
łatwo nawiązywać 
przyjażnie 


| FABULARNA | To ostatni dodatek przed The Sims 3. 
Simy przeniosą się z domków do mieszkań w apartamen- 
towcach. Życie będzie intensywne - natężenie kłopotów, 
przygód, imprez i hałasu wzrośnie. Czy będziemy żyć 
w spokoju, czy wśród awantur, ma zależeć tylko od nas. 
Weźmiemy dzieci na place zabaw, spędzimy godziny 
w kawiarniach i w parku, w którym królują tancerze bre- 
akdance'u. Typów mieszkań będzie sporo: fabryczne lo- 
fty dla artystowskich typów, kawalerki, skromne miesz- 
kania studenckie z wieloma sypialniami, luksusowe apar- 
tamenty z własną służbą. A w każdym simy z różnych 
klas: imprezowicze, bohemiarze, gadżeciarze, arystokraci 
i biznesmeni. Będzie też nowość: pasek reputacji. | 


| ZRĘCZNOŚCIOWA | Obdarzony 
gigantyczną siłą i niezdolny do 
kontrolowania agresji wielki 
stwór kontra cały Świat 
w zasięgu wzroku. Główne 
hasło: totalne zniszcze- 
nie. Nie będzie tu nic 
więcej. To dobrze. 
Gra pokaże kluczo- 
e) we momenty nowe- 
go filmu i przygody 
związane raczej z ko- 
miksem. Główną rolę, obok 


4 -ż. a 
Trudno w to uwierzyć, ale na naszej drodze staną goście jeszcze więksi niż 
Hulk. A demolka, do której dojdzie podczas tych spotkań, będzie gigantyczna 


Hulka, zagra tu Nowy Jork, Otwarta 
przestrzeń, wieżowce, pełno ludzi 
- idealny teren dla tytanicznych 
przeciwników jak Bi-Beast. Rozda- 
jąc na lewo i prawo ciosy, zielony 
potwór zniszczy wszystko, co mu 
stanie na drodze i użyje tego jako 
broni. Samochody, fragment elewa- 
cji, latarnia - przydadzą się. Pomo- 
że też Rage, czyli moc płynąca 
z celnych ciosów. Im więcej jej zbie- 
rzemy, tym bardziej zabójcze kom- 
binacje wyprowadzimy. El 


NOA 


a 
4 | 


| STRATEGICZNA | Po kilku dodatkach krytykowanych 
za brak świeżych pomysłów zapowiedziano drugą część. 
Będzie dużo ładniejsza. Wielkie wrażenie robią zniszcze- 
nia budynków. Wysadzane w powietrze mosty walą się 
z hukiem w przepaść, bramy fortec padają, a budowle 
efektownie eksplodują. Wokół kłębią się żołnierze wyglą- 
dający jak postacie ze strzelanin jeszcze kilka lat temu: 
bryzga krew, sypią się iskry, fruwają kończyny, ranni pa” 
dają jak szmaciane lalki. Nie będzie to gra dla dzieci, ale 
dorośli fani Warhammera znajdą tu wszystko, co lubią. 
A dodatkowo rozpieści ich nieliniowa kampania! B 


Na zbliżeniach 
grafika zapiera 
dech w piersiach. 
No, ale przecież 
jest to gra 


Kompanii braci 
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Wprawdzie poza tytułem i dżunglą ta 
gra nie ma nic wspólnego z pierwszą częścią, ale będzie 
przebojem. Bo jest pod każdym względem lepsza 


Prz J 


Tak samo z mapą: trzyma się ją 
i kompas w rękach, a w czasie jazdy 
samochodem - na kolanach. Trzeba 
oderwać wzrok od drogi, by się na 
nich skupić. Świetne! 

Fabuła to nieustające wybory. 
Większość zadań się wyklucza, frak- 
cje zlecają misje przeciw sobie na- 
wzajem i od nas zależy, komu po- 
możemy, a kogo poślemy do pia- 
chu. Gdy ważna dla historii postać 
ginie, do zwycięstwa dotrzemy inną 
drogą. Nie da się zablokować. 

Zapisywanie gry też ma być inne 
niż zwykle: najpierw trzeba bę- 
dzie się udać do jakiegoś 
schronienia. Z jednej 
SRA strony pomaga to jesz- 

3 cze lepiej się wczuć, 


tych samych fragmentów kilka ra- 
zy. A schematu się nie da nauczyć, 
bo wrogowie mają rozbudowaną 
sztuczną inteligencję i za każdym 
razem zachowują się nieco inaczej. 


PRÓBA OGNIA 


Grafika jest piękna, choć dżungla 

wygląda gorzej niż w Crysisie. Da 

się ją za to podpalić! To mistrzowski 

motyw: ogień reaguje na podmu- 

chy i można nim wykurzać wroga 

z domków. Na razie płomienie tro- 

chę za słabo je niszczą, ale autorzy 

zapewniają, że to poprawią. Oby 

nie przesadzili. W Afryce zdarzają 

się ogromne pożary sawanny, co 

w grze by tylko przeszkadzało. 
Zatrzęsienie broni, ogień jak 

prawdziwy, wielowątkowa fabuła, 

otwarty Świat i zero dziwacz- 

nych mutantów - jest wszyst- 

ko to, co powinna mieć 

dobra gra o najemni- 

kach. Plus urzeka- 

jący afrykański 

klimat. 


afrykańskim kraju dzieje 

się tak źle, jak potrafi się 

dziać tylko w afrykańskim 
kraju. Trwa bratobójcza walka, na- 
jemników spotyka się tu co krok, for- 
tunę na konflikcie zbija niejaki Sza- 
kal, handlarz bronią. To jego ścigamy, 
choć nasz bohater to zwykły repor- 
ter. Reporter, jak się okazuje, świet- 
nie radzący sobie ze spluwą. 


AFRYKA DZIKA 


Poruszamy się po olbrzymim tere- 
nie, którego granice wyznaczono 
dyskretnie: poza nim coraz moc- 
niej odczuwamy skutki malarii. 
W miarę postępów zdobywamy na 
nią lekarstwa, co umożliwia wyjazd 
do dalszych prowincji. 

Równie pomysłowo rozwiązano 
element rozwoju postaci. Bohatera 
nie opisuje zestaw cech, ale za po- 
myślnie wypełnione zadania dosta- 
je woreczki z diamentami, które 
wymienia na nowe spluwy. Broń te- 
go typu staje się odtąd dostępna. 

Okolicę zwiedzamy pieszo i roz- 
maitymi, zwykle rozklekotanymi 
samochodami. Model jazdy jest 
całkiem przyzwoity, choć w poślizg 
wpaść trudno. Auta służą raczej do 
przemierzania dużych dystansów, 
a nie do kaskaderskich wyczynów. 

Strzelaniny są znakomite, przy- 
pominają charakterem te z pierw- 
szego Far Cry'a. Nie warto wpadać 
w sam środek grupy bojowników, 
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Realistycznie wyglądające bronie nie mają na szczęście realistycznego kopa, 
dzięki czemu można jak prawdziwy twardziel grzać z kaemu na stojąco 


z drugiej może nie- 
potrzebnie zmuszać 
do powtarzania 


lepiej zdjąć ich po jednym, M$ 4 
i to po cichu. Tak, żeby nikt 
się nie zorientował. Ważne 
jest planowanie działań: 
chowamy się w trawie, 
przykładamy lunetę do 
oka, widząc przeciwnika, 
wciskamy klawisz i od 
tej chwili jest on za- ; 
znaczony na mapie. 
Autorzy za pomo- 
cą licznych animacji 4 
zadbali o to, by 
gracz mógł zżyć się 488 
z postacią jak naj- 
mocniej. Na przy- 
kład zwykłe zbie- 
ranie broni wyglą- 
da tak, że boha- 
ter najpierw wy- 
rzuca starą 
spluwę (widać 
jego rękę od- 
rzucającą ją), 
a dopiero po- 
tem podnosi no- 
wą. Każdy ele- 
ment akcji tak wy- 
gląda - już nie 837 
otwieramy drzwi ŚW. 
czołem, kamera 
pokazuje naszą 
rękę na klamce. 


przewidywana premiera: 


przewidywana cena: 


procesor 2 GHz, 1 GB RAM, 
karta 512 MB, DVD 
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wciągnie każdego, bo poza pięcioma tonami humoru ma 
świetne zagadki i nietypowe wyzwania. Oraz klocki! 


cielamy się w Indianę Jo- 

nesa, słynnego poszuki- 

wacza przygód i arche- 
ologa, by uczestniczyć w wydarze- 
niach znanych z trzech pierwszych 
filmów z jego udziałem. To świat 
z klocków LEGO, który rządzi się 
swoimi prawami - w przerobionych 
dekoracjach rozgrywają się sparo- 
diowane ważne sceny. 


"KAZDY INNY 


Walka łączy się ze skakaniem i roz- 
wiązywaniem złożonych zagadek. 
Tyle tu fajnych pomysłów na uroz- 
maiconą rozgrywkę, że biegniemy 


Wprawdzie bat Indy'ego 
jest znakomitą bronią, jednak 
na tego akurat potwora nie za- 
działa. Uderzamy go celnie, 

a on i tak nie traci ani trochę 
energii Kl. Za to my od jego 
ukąszeń - owszem EJ. Na 
szczęście mamy zgromadzony 
wcześniej całkiem spory zapas 
śrubek EX, dzięki czemu mo- 
żemy sobie pozwolić, by tro- 
chę oberwać, bo to właśnie je 
tracimy, kiedy kończą się ser- 
duszka. Poza tym Marion 

zna już rozwiązanie. Zamiast 
bata trzeba użyć pochodni, 

bo wąż nie lubi ognia! 


Ten bat ma tak wiele zastosowań, że aż trudno w to uwierzyć 
i ratuje nam życie w wyjątkowo nietypowych sytuacjach 


Postacie potrafią też pływać i to 
nie tylko po powierzchni, ale rów- 
nież nurkując, dzięki czemu cza: 
sem szukamy skarbów pod wodą. 
Dziewczyny skaczą wyżej niż pa- 
nowie i dostają się w niedostępne 
miejsca, a jedna potrafi nawet roz” 
bijać szkło krzykiem. Mniejsi boha- 
terowie mogą korzystać ze spe- 
cjalnych przejść, a inni mają ze 
sobą przydatne przedmioty, 
które pozostali znajdują tylko 
| czasami - książkę do rozszy- 
frowywania hieroglifów albo 
łopatę do wykopywania 
klocków. 


przez większe przepaście (czasem 
można po prostu chwycić się lian), 
wyciągnąć poukrywane drabinki 
albo odpalić jakieś mechanizmy. 
Możemy też strzelać! Zarówno 
ze zwykłych rewolwerów jak i pi- 

0 stoletów maszynowych, przy uży: > 
ze waniu których postać trzęsie się 
cała w przekomiczny sposób. Jest 
też strzelba większa od bohatera. 
Ludek obejmuje lufę ca- 
łą dłonią, a przy wy- 
strzale zabawnie 's==<$ 

podskakuje. 1 


"mmm 


po: 


dalej z wypiekami na 
twarzy, by odkryć, co 
czeka nas w następnej 
planszy. Główny bohater 
to oczywiście Indy, ale za- 
wsze towarzyszy mu ktoś inny. 
Przełączamy się pomiędzy nimi 
w dowolnej chwili. To ważne, bo li- 
czy się współpraca, a ludki mają 
różne zdolności. 

Zestaw ruchów imponuje. Pod- 
nosimy zrobione z klocków przed- 
mioty takie jak krzesła czy butelki 
albo używamy bicza, by przycią- 
gnąć je do siebie, a potem w coś 
rzucić lub gdzieś postawić. Biczem 
łapiemy haki, by przehuśtać się 


Szybko zapamiętujemy, kto co 
umie. Ale w stosowaniu tych zdol- 
ności liczymy tylko na swoją pomy- 
słowość, bo inteligencja kompute- 
rowych ludków nie zachwyca. Zda- 
rza im się nawet zablokować na ja- 
kiejś ścianie! Najlepszym rozwiąza- 
niem jest zabawa z drugim żywym 
graczem w trybie kooperacji. Gra 
jest stworzona do tego, by przejść 
ją w ten sposób. 


MANIA GŁÓWKOWANIA 


mi. Na 
przykład 


małpom 
banany 
|| i dosta- 
/ jemy za 
nie różne 
cenne 


<A 


przeciwnikami, aby zdobyć antidotum. 


dajemy] 
P trochę monotonnie, ale i tak jeste- 


Kiedy Indy zostaje otruty, nie ma nawet siły, żeby 
podskoczyć. Potrzebna mu pomoc: Willie zajmuje się 


przedmioty takie jak klucze francu- 
skie, którymi potem stukamy przy 
jakimś dziwacznym mechanizmie, 
aby go naprawić i uruchomić win- 
dę. A ta pozwoli wjechać na wyż- 
szy poziom po jeden z trzech bra- 
kujących elementów czegoś, co za 
kolejne pięć minut główkowania 
otworzy nam wrota. Tak to działa. 
Rzadko tak po prostu pędzimy 
przed siebie, byle naprzód. Na ogół 
przechodzimy od jednego większe- 


wiemy, 
y ić. Kie- 
dy strzałka wskazuje jakiś mecha- 
nizm, to używamy na nim znalezio” 
nego przedmiotu. Z bicza też ko- 
rzystamy w określonych miej- 
scach, podobnie jak z łopaty. Brzmi 


śmy zaskoczeni tym, na ile sposo- 
bów wykorzystano rekwizyty i co 
można z nimi zrobić. 
Trafiają się też klasyczne mo- 
menty, takie jak z typowych gier 
zręcznościowych lub filmów akcji, 
ale w wykonaniu legoludków cie- 
szą dużo bardziej. Biegamy po mo- 
stach, a deski zapadają się nam 
pod nogami albo chwytamy wysta- 
jących gzymsów. Elementy platfor- 
mowe wymagają zręczności i pre- 
cyzji (na klawiaturze mogą być 
problemy), choć jedyną karą za 
niepowodzenie jest utrata monet, 
nie cofamy się o całe fragmenty 
ani nie mamy określonej liczby 
żyć. Czasem po prostu prze- 
skakujemy między kolejnymi 
drążkami, ale bywa groźnie, 
na przykład gdy są one przy- 
mocowane do wielkiego, po- 
dzielonego na części walca, 
którego poszczególne fragmen- 
ty kręcą się w różne strony, każ- 
dy z inną prędkością. Musimy się 
nieźle nagimnastykować. 


Indiana dzięki swojemu batowi jako jedyny może 
przeskoczyć na drugą stronę. Tam pokombinuje, 
jak naprawić most i otworzyć drogę reszcie. 


rtrerrĘ 
DETYUTA 
MAŁA 


Upadek z dużej wysokości jest na szczęście niegroźny, ale czasami trzeba wtedy od 
nowa się wspinać. Dobrze wyważono proporcje między główkowaniem a skakaniem! 


Jeździmy też pojazdami takimi 
jak ciężarówki (przydatne głównie 
do taranowania przejść), motocy- 
kle czy nawet motorówki. Ale faj- 
niejsze są sceny z bójkami na da- 
chach pojazdów. Staramy się nie 
spaść, jednocześnie kasując kolej- 
nych wrogów. Nawalamy wszyst- 
kich, czekamy, aż wyjdzie kierowca 
i po pokonaniu go sami siadamy za 
kierownicą, wykonując efektowne 
wejście do Środka. 


System walki niestety trochę roz- 
czarowuje. Na początku cieszymy 
się z kolejnych starć, bo używamy 
w nich różnych przedmiotów i po- 
znajemy działanie każdego z nich. 
Rzucamy skrzynkami, dynamitem, 
mieczami, strzelamy z pistoletów, 
łuku, walimy szklankami, a w tym 
samym czasie atakujemy wręcz, 
wykonując ciosy z pogranicza ka- 
rate i sztuki bójki spod budki z pi- 
wem. Z czasem jednak wkrada się 
monotonia, zaś starcia z atrakcji 
stają się nieprzyjemnym obowiąz- 
kiem, bo w niektórych miejscach 
wrogowie odradzają się w nieskoń- 
czoność. Załatwiamy wszystkich, 
a i tak cała grupa pojawia się za 
chwilę gotowa do bitki. 


Rzadko dochodzi do znanych 
z serii LEGO Star Wars sytuacji, 
w których niszczymy albo w jakiś 
sposób zamykamy miejsce, z któ- 
rego wychodzą wrogowie i mamy 
spokój. Tutejsi są bardziej namolni, 
wręcz niepowstrzymani, co w zało” 
żeniu miało motywować do szyb” 
szego rozwiązywania zagadek, 
a w rzeczywistości tylko denerwu- 
je. Musimy odrywać się od cieka- 
wych zajęć, pokonywać kolejną fa- 
lę bandziorów i dopiero wracać do 
archeologicznej roboty. 

Na szczęście pojedynki z bossa” 
mi są dużo ciekawsze. Na groźnych 
przeciwników trzeba znaleźć spo- 
sób i zamiast zręcznością wykazu” 
jemy się raczej pomysłowością. Na 
przykład odporny na ciosy wróg 
traci energię dopiero po tym, gdy 
sam walnie pięścią w kowadło. 
A skąd je wziąć? Trzeba dostać się 
na pokład samolotu, odkryć, że ma 
działko, rozwalić z niego ciężarów* 
kę i poskładać do kupy klocki, któ- 
re rozrzucą się po jej wybuchu. Ta- 
ka jest cała gra: absurdalna i moty- 
wująca szare komórki do działania. 

Pierwsze przejście osiemnastu 
wypchanych po brzegi fajnymi po- 
mysłami poziomów (po sześć na 
każdą część serii) to dopiero począ- 
tek. Potem jeszcze raz walczymy 


418.400 Ż. 


Bardzo specyficznym rodzajem kooperacji jest 
ten, w którym jedna postać wykańcza wrogów, 
a druga chowa się w krzaku i udaje, że jej nie ma. 
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w specjalnym trybie, zbierając bo- 
nusy, szukając sekretów i przełą- 
czając się na wszystkie postacie, 
którymi w zwykłym trybie fabular- 
nym nie można grać. Zmieniamy 
się w kolekcjonera, wypatrujemy 
ukrytych klocków, odkrywamy nie- 
znane fragmenty poziomów. Szu- 
kamy też specjalnych klocków 
pocztowych, które zaciągamy do 
skrzynek na listy. Trzeba niemałego 
zacięcia, by znaleźć je wszystkie! 


Stężenie śmiesznych sytuacji na 
minutę przekracza tutaj wszelkie 
normy i dystansuje wszystkie inne 
wydane ostatnio gry. Pantomi- 
miczne interpretacje znanych scen 
tak samo bawią fanów filmów 
jak i tych, którzy kinowego Indiany 
Jonesa nie znają. 

Poza tym co chwila odkrywamy 
coś fajnego. Na przykład to, że 
można schować się w krzaku i cho- 
dzić na koniuszkach palców, stuka- 
jąc przy tym tak głośno jak na klo- 
cek przystało i próbować pozostać 
niezauważonym pomimo hałasu. 
Do niektórych miejsc można się 
przedostać jedynie po przejściu 
kontroli. Wcelu jej dokonania 
strażnik sprawdza, czy mamy od- 
powiednią... czapkę. Dlatego po 
znokautowaniu wroga podnosimy 
z ziemi jego nakrycie głowy i ma- 
chamy wesoło. Działa! Co chwila 
natykamy się też na szkielety, któ- 
re w wersji LEGO wyglądają na- 
prawdę najzabawniej na świecie, 
a gdy Indiana Jones zostaje otruty, 
zatacza się w przekomiczny spo- 
sób - jakby był po kilku drinkach, 
co w wykonaniu postaci z klocków 
jest niezłym, naprawdę godnym 
obserwacji osiągnięciem. 

Gra wygląda Świetnie. Zbudowa- 
ny z klocków LEGO świat cieszy 
oko, zaś przywiązanie twórców do 
detali budzi niekłamany podziw. 
Wszystkie miejsca, budowle czy 


KAŻDY MA JAKIEGOŚ BZIKA, KAŻDY JAKĄŚ FOBIĘ MA 


Myszy BN są niezbyt strasz- 
ne, jednak niektóre postacie 
reagują na nie totalną paniką. 
Na przykład Elsa Kl sama ko- 
ło nich nie przejdzie, trzeba 
więc zadziałać inaczej. Uzbro- 
jony w łopatę El Indiana Jo- 
nes odgania natrętne, plączą” 
ce się pod nogami stworzenia, 
a potem pomagając sobie po- 
chodnią EX, przeprowadza 
swoją towarzyszkę. Dziewczy- 
na może skakać w oznaczo- 
nych kwiatkami miejscach El, 
dzięki czemu uruchamia me- 
chanizm pozwalający opuścić 
nam tę okropną norę. 


pojazdy wyglądają bardzo reali- 
stycznie, to znaczy jakby napraw- 
dę były z klocków, a jednocześnie 
postacie są fantastycznie animo- 
wane. Każdy bohater porusza się 
kapitalnie - od oszołomionych ude- 
rzeniem butelki bandziorów po 
skradającą się powoli dziewczynę 
Indy'ego. Choć twarze bohaterów 
to tylko kilka kropek namalowa- 
nych na charakterystycznym kloc- 
ku o kształcie głowy, potrafią robić 
grymasy, mrużyć oczy i straszyć 
groźnymi minami. 

Średnio wypadły zabawy z reali- 
zmem, gdy twórcy chcieli odtwo- 
rzyć prawdziwą dżunglę i zamiast 
elementów z klocków wrzucili nor- 
malne podłoże czy trawę. Kontrast 
razi, ale najgorsze, że pojawiają się 
wtedy nieładne tekstury. 


Grę wydano po angielsku. To jed- 
nak niewielka wada, bo nie ma tu 
ani jednego mówionego dialogu. 
Wszystko opiera się na humorze 
sytuacyjnym, a zasady są tak pro” 
ste, że nawet najmłodsi powinni je 
zrozumieć bez czytania krótkich, 
pojawiających się rzadko instrukcji. 


Dziewczyny skaczą wyżej, co jest przydatną umiejętnością. Często dostają się gdzieś 


i otwierają drogę reszcie. Nawet tak proste czynności wyglądają tu czasami zabawnie 
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Jeśli szukamy podobnych do- 
znań, znajdujemy je wyłącznie 
w serii LEGO Star Wars. W dwóch 
wydanych do tej pory odsłonach 
przemierzamy odległą galaktykę 


LEGO Indian 
The Original Adventures 


Grywalność 
Jakość gry 
grafika 
dźwięk 
„. wersja polska 
Obsługa gry 
regulowany stopień trudności 
możliwości konfiguracji gry 
zapis stanu gry 
Sprawy techniczne 


jakość programu instalacyjnego 


jakość pomocy wydawcy 
uciążliwość zabezpieczeń 
Ocena częściowa 


0 
58 F2 or any button to star 


z mieczami świetlnymi i blastera- 
mi, wcielając się w mistrza Yodę, 
Luke'a Skywalkera, Chewbaccę 
i resztę ekipy. Zasady są podobne, 
ale realia kosmiczne. | 


__. SIEMBRAM 
karta 128 MB, DVD 


Dodatkowe ujemne/dodatnie punkty 


Ocena jakości 


bardzo dobra 


Cena/jakość 


Zdaniem autora: Najlepsza gra dla dwóch osób z poczuciem hu- 


moru. Mam nadzieję, że człowiek, który wpadł na to, by połączyć 
świat gier, filmów i klocków LEGO, jeździ tak drogim sportowym sa- 
mochodem, jaki sobie tylko wymarzył. Czekam na przeróbki kolej- 
nych kinowych hitów! _ Bartłomiej Kossakowski 


WWW. 


Nowy król wyścigów! GRID ma boską 
grafikę, różnorodne wyzwania i jest zrobiony z pomysłem! 
Bez dwóch zdań bije słynnego DIRTA na głowę 


niemy się po kolejnych 

szczeblach kariery, by zo” 

stać najlepszym kierowcą 
świata. Na początek potrzebujemy 
garażu, ekipy i sprawnego samo- 
chodu. Ostatni punkt na starcie 
spełniony jest połowicznie, bo sta- 
ry Mustang wprawdzie aż rwie się 
na tor, jednak jego stan techniczny 
pozostawia wiele do życzenia. Jeź- 
dzimy więc w barwach różnych 
ekip i zbieramy kasę na renowację 
klasyka. Kilka wyścigów później 
wóz jest już sprawny i otwiera się 
przed nami wielki świat. 


GRID zachwyca różnorodnością. 
W trakcie naszej kariery trafiamy 
do Ameryki, Europy i Japonii. Każ= 
dy z tych regionów ma swoją spe- 


cyfikę, odmienne typy zawodów 
i własne pojazdy. W Ameryce cze- 
kają świetne wyścigi uliczne w naj- 
większych metropoliach. Jeździmy 
w nich niesamowitymi, potężnymi 
muscle carami, czyli samochodami 
o bardzo wysokich osiągach. Euro- 
pa to tory wyścigowe i auta tury- 
styczne, ale także wytrzymałe ma- 
szyny wykorzystywane w sławnym 
Le Mans, czyli wyścigu trwającym 
dwadzieścia cztery godziny. Gra 
się tu zupełnie inaczej, bo po wy- 
padnięciu z zakrętu lądujemy 
na piachu mocno spowalniającym 
auto, podczas gdy za morzem tor 
otoczony jest bandami, od których 
możemy się do woli odbijać. 

Mimo zręcznościowego modelu 
jazdy gra jest wymagająca. Zwłasz- 
ca w Japonii, gdzie rasowane sa- 
mochody wypuszczane Są na gór: 


skie serpentyny i tereny podmiej- 
skie. Dominują tu wszelkie odmia- 
ny driftów (ze zbocz, zwykłe, pod- 
czas wyścigu, na terenie otwar- 
tym) oraz wyścigi jeden na jeden 
na krętych trasach. Haczyk? Nie 
można dotknąć przeciwnika, bo 
kara daje mu stuprocentową pew- 
ność zwycięstwa. Sytuacja na szo- 
sie zmienia się jak w kalejdoskopie, 
a w trybie nocnym ścigamy się 
w towarzystwie ruchu ulicznego! 

Drifty przygotowano po mi- 
strzowsku. Są trudniejsze do opa- 
nowania niż w innych grach, ale 
dają niesamowitą satysfakcję i fraj- 
dę z jazdy, podobnie zresztą jak 
każdy inny tryb GRIDA. Tak jak 
w rzeczywistości trzeba operować 
gazem i odpowiednio ustawiać ko- 
ła względem pojazdu, a nie wjeż- 
dżać w każdy zakręt bokiem w na- 
dziei, że gra zaliczy ciąg. Nasz po- 
jazd musi płynąć po torze! 


System kariery jest bardzo przej- 
rzysty i zrobiony z pomysłem. 
Po każdym wyścigu zdobywamy 
pieniądze i respekt. Te pierwsze 
przydają się do powiększania na- 
szej kolekcji maszyn, a dostajemy 
je za zwycięstwa i wypełnianie spe- 
cjalnych zaleceń. Właśnie one po- 
wodują, że rozgrywka jest taka 
wciągająca. Musimy na przykład 
dotrzeć na metę przed określoną 
drużyną albo nie uszkodzić samo- 
chodu nawet w najmniejszym 
stopniu. Ciekawe urozmaicenie! 
Z kolei szacunek 
jest potrzebny 
do zdo- 


by” 


z 


GRID 


wania kolejnych licencji otwierają” 
cych dostęp do wyścigów na wyż” 
szych poziomach drzewka kariery. 
Każdy kraj ma własne, więc w Ja- 
ponii możemy sobie być królem 
toru, ale w Ameryce i tak jedziemy 
od zera. Drugi poziom drzewka 
włącza się zawsze przy osiemdzie- 
sięciu, a trzeci przy dwustu pięć- 
dziesięciu tysiącach punktów sza” 
cunku w danym kraju. Dodatkowo 
zbieramy je jeszcze do ogólnej pu- 
li, która po przebiciu magicznego 
miliona odblokowuje zawody na 
prawdziwym szczycie wyścigowe” 
go Świata. Nikt nas do niczego nie 
zmusza i nie pcha w określonym 
kierunku. Sami decydujemy, co 
i kiedy będziemy robić. Do ukoń- 
czenia gry wcale nie jest potrzeb- 
ne zaliczenie wszystkich wyści- 
gów, jedynie przebicie określone” 
go poziomu respektu, więc jeżeli 
nie lubimy na przykład japońskich 
konkurencji, możemy do nich 
w ogóle nie podchodzić. 

Jedynym słabym punktem ka- 
riery są dodatkowi kierowcy. Gdy 
rozwiniemy już odpowiednio wy- 
ścigową bazę, możemy wziąć 
pod skrzydła nowicjusza. Kumpel 
z drużyny jeździ wtedy w tych sa- 
mych wyścigach co my, ale robi to 
dużo gorzej. Sporadycznie zdarza 
mu się zająć miejsce od piątego 
w górę, a mniej więcej od tego pu- 
łapu sponsorzy zaczynają płacić. 
Dlatego po naszym ekranie z wy- 
nikami pełnym zielonych pól uka- 
zuje się jego: cały czerwony. 


Maksymalna prędkość pojazdów 
wzrosła w porównaniu do tej zna- 
nej z DIRTA, czyli duchowego 


wrz 


TIME 14:23 


Jorg Bergmeister 15 
Knicz Kniczensen 16 


| Wyścig Le Mans to zwieńczenie każdego sezonu w grze. W rzeczywistości trwa on 

| równe dwadzieścia cztery godziny, jednak w grze zastosowano skrócony cykl dobo- 

|wy i jeździmy po trasie dwadzieścia cztery minuty EB. Na torze równocześnie jest 

| kilka klas samochodów, więc zwycięzców także jest kilku. Jeżeli jedziemy w ostat- 
| niej klasie i zdobywamy dziesiąte miejsce, możemy uważać się za zwycięzcę - za” 
zwyczaj jest to równoznaczne z pierwszym miejscem w tej klasie El. Trasa zawiera 
dużo więcej prostych niż zazwyczaj El. Musimy oszczędzać pojazd El i cofnięcia 
czasu, bo w przeciwnym razie końcówka wyścigu będzie drogą przez mękę. 


poprzednika gry. To pozwoliło na 
wprowadzenie fajnego systemu co- 
fania czasu. W razie niepowodze- 
nia odpalamy powtórkę i precyzyj- 
nie ustawiamy moment, od które- 
go chcemy kontynuować jazdę. 
Rozwiązanie się sprawdza - po- 
zwala jechać znacznie agresywniej 
niż robimy to zazwyczaj i nie po- 
wtarzać co chwila całego wyścigu 
w wypadku głupiego błędu. A kon- 
sekwencji kasacji właściwie nie ma, 
o ile nie wyczerpaliśmy puli cofek. 
W grze nie pojawia się ani jedno 
słabe auto. Każde pod jakimś 
względem jest świetne i unikatowe, 
pełne blasku i z duszą. Ścigamy się 
amerykańskimi klasykami jak Mu- 
stang, Challenger, Corvette czy Ca- 
maro, japońskimi fundamentami 
tuningu, czyli Skyline'm i Suprą, 
a także europejskimi BMW 320Si 
i wyścigową wersją Porsche 911. 
Pojawiają się nawet bolidy! 


| m” Czerwony kolor sugeruje, że to uderzenie rozłożyło 
| nasz samochód na łopatki i sam nie jest w stanie 
| wstać z desek. Jak dobrze, że możemy cofnąć czas! 


www.ksgry.pl 


Gra wygląda jak marzenie. Ulep- 
szony silnik DIRTA nadal robi wra- 
żenie i nadaje się świetnie także do 
ukazywania terenów miejskich. 
Szczegóły zachwycają, na przykład 
na jednym z torów patrząc na try- 
bunę, z daleka widzimy gigantycz- 
ne flagi państw, a gdy podjedziemy 
bliżej, okazuje się, że to w rzeczy- 
wistości kibice trzymający duże 
kolorowe karty. Japońskie trasy na 
łonie natury wyglądają kapitalnie, 
choć te miejskie w niczym im nie 
ustępują. Pełno na nich charakte- 
rystycznych obiektów i budowli, 
dookoła których (a czasem przez 
które) poprowadzona jest droga. 
Każdy pojazd jest dopracowany 
w najdrobniejszych szczegółach, 
przez co samo patrzenie na niego 
sprawia przyjemność, a na torze 
jest jeszcze lepiej. Auta świetnie 
się poruszają, na zakrętach pracu- 
ją resorami i lekko się przechylają, 


Na replayu ukazującym ostatnie kilkanaście se- 
« kund naszej jazdy wybieramy dokładny punkt, 
od którego chcemy kontynuować jazdę. 


procesor 3 GHz 
karta 256 MB 
1GB RAM, DVD 


Jakość gry 

grafika 

dźwięk 

wersja polska 

Obsługa gry 

regulowany stopień trudności 
możliwości konfiguracji gry 
zapis stanu gry 

Sprawy techniczne 

jakość programu instalacyjnego 
jakość pomocy wydawcy 
uciążliwość zabezpieczeń 
Ocena częściowa 


Za wysoka kategoria wiekowa. W grze nie robimy ni- 12 | 
czego nielegalnego, a kraksy, chociaż ukazano je bar- K 


dzo szczegółowo, nie są aż tak sugestywne. 


wymagania minimalne 


Dodatkowe ujemne/dodatnie punkty 


Fz 


wymagania zalecane 
procesor 3,8 GHz 
karta 512 MB 
2 GB RAM, DVD 
99zł 
25% 4,20 | 
15% 5 | 
5% 5 | 
5% 1 | 
15% 400 | 
5% 4 | 
5% 4 | 
5% 4 | 
10% 390 | 
3% 5 | 
4% 3 | 
3% 4 | 
4,54 | 


Cena/jakość 


Zdaniem autora: GRID rozwija praktycznie każdy pomysł ze swoje- 
go duchowego poprzednika, czyli DIRTA. Przepiękna grafika i duża 
liczba trybów przyciągną absolutnie każdego fana wyścigów cze- 
gokolwiek. Już nie mogę się doczekać kolejnej gry opartej na tym 
silniku poświęconej Formule 1. To będzie coś! 


a podczas wyskoków stroszą się 
w locie, by później ciężko przysiąść 
po lądowaniu. 

Podobne emocje daje tylko Colin 
McRae DIRT, poprzednia gra Code- 
mastersów. Tory na ulicach miast 
znajdziemy też w Need for Speed 


Kilka sekund później wracamy do walki o podium. 
I jesteśmy bogatsi o nowe doświadczenie: przed | 
tym zakrętem lepiej jednak trochę zwolnić! | 


dobra 


Krzysztof Ogrodnik 


Underground, jednak wyścigi roz- 
grywają się tam wyłącznie w nocy. 
Europejskie trasy umieszczono 
w serii TOCA. Ale chyba szkoda 
na te gry czasu, bo to właśnie 
GRID jest obecnie najlepszą wyści- 
gówką dostępną na rynku. I 


y, 
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PREMIERY 


| ZRĘCZNOŚCIOWA | Nie ma co tu szukać świeżych pomysłów 
na rozgrywkę, jednak remake strzelaniny sprzed lat urzeka 


nietypowym klimatem. To prosta, ale sycąca zabawa 


[| oseph Turok, żołnierz o in- 
|| diańskich korzeniach, wraz 
SZJ z grupą komandosów przy- 
bywa na odludną planetę, gdzie 
urządził sobie bazę znany terrory- 
sta Kane. Mamy go porwać. Turok 
dołączył do oddziału nie bez powo- 
du. Kiedyś należał do elitarnej jed- 
nostki Wilcze Stado, której dowód- 
cą był właśnie Kane. To on uczynił 
Turoka perfekcyjnym zabójcą. 


Kompani nie ufają Turokowi i oka- 
zują mu to od początku. W świet- 
nie zagranych przerywnikach fil- 
mowych żartują sobie z niego na 
całego. Gdy statek zostaje zestrze- 
lony, wiemy, że możemy liczyć tyl- 
ko na siebie. 
Rosnąca tu gęsta dżungla 2 
przypomina Ziemię sprzed  « 
milionów lat, tym bardziej 
że zamieszkują ją dino- 
zaury! Ito w większości // 
mięsożerne. Stanowią 
większe zagrożenie 4 
niż ciężko uzbrojeni 
i świetnie wyszkole- 
ni ludzie Konsor- 
cjum - tajemniczej 
organizacji wspie- 
rającej Kane'a. 
Akcja rozwija się 
powoli. Na początku 
działamy samotnie, 
potem spotykamy nie- 
jakiego Slade'a, jedne- (R 
go z komandosów, któ: „g 


Łuk to jedna z mocniejszych broni, da się likwidować 
przeciwników z wielkiej odległości. Dobrze wycelo- 
wana strzała może przybić wroga do ściany! 
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ry wyjątkowo nie lubi Turoka, wi- 
niąc go za śmierć brata. Gra go 
znany aktor Ron Perlman i nie da 
się tej postaci nie polubić. Jego 
cierpkie żarty idealnie pasują do 
sytuacji i gdy mamy go koło siebie, 
dużo raźniej walczy się o życie. 

To typowa strzelanina z wido- 
kiem oczyma bohatera, choć poza 
pistoletami mamy dwie bardzo faj- 
ne zabawki. Turok jest wierny in- 
diańskim tradycjom i z wielką sku- 
tecznością uży” 
wa łuku i no- 
ża. Ten 


Używanie noża przeciwko ludziom wymaga wpra- 
wy. Podkradamy się w gęstej trawie w kucki i gdy 
Turok unosi nóż w górę, wiemy, że jest gotów do ataku. 


Centralnie ulokowana strzała to za mało, by powalić dinozaura tej wielkości, szkoda, 
że skończyły nam się te z wybuchową głowicą. Slade jeszcze bardziej tego żałuje 


jest bronią snajperską. Jedna do- 
brze wycelowana strzała likwiduje 
przeciwnika bez zdradzania naszej 
pozycji. Da się wykończyć cały pa- 
trol, nim ktokolwiek się spostrzeże. 
Są też strzały wybucho- 
we, jednak ich uży- 
teczność ograni- 
cza mały zasięg. 

Nóż służy do 
zarzynania po 
cichu żołnierzy 
nieświadomych 
naszej obecno- 
ści. Gdy już wybu- 
cha strzelanina, jest 
bezużyteczny. Chyba 
że atakują też dino- 
zaury - Turok jest 
zwinny jak kot 
i kiedy mija 
go gad, 
daj 


Miki 


się wykonać błyskawiczną egzeku- 
cję, klikając w odpowiedniej chwili. 
Ten sposób działa na wszystkie be- 
stie średnich i małych rozmiarów, 
a ponieważ to właśnie one stano- 
wią dziewięćdziesiąt procent popu- 
lacji gadów na planecie, walka z ni- 
mi jest ułatwiona. Ale i tak się sta” 
ramy, bo dinozaury są szybkie, 
sprytne i zabójcze. Potrafią atako- 
wać w grupach, a kiedy widzą, że 
Są zagrożone, biorą nogi za pas! 


Reszta arsenału nieco rozczarowu- 
je. Nie ma tu absolutnie nic orygi- 
nalnego - ot, standardowy zestaw 
strzelb, pistoletów maszynowych 
i karabinków szturmowych, z obo- 
wiązkowym minigunem w później- 
szej części gry. Fajnie za to rozwią- 
zano opcję ze strzelaniem z dwóch 
broni naraz. Turok może nosić przy 
sobie jedynie dwa róż- 
ne karabiny (każ: 
dy z alternatyw- 
nym rodzajem 
strzału). Ale 
wystarczy 
jedno klik- 
nięcie, by 
przejść 


25% Flarami z shotguna napuszczamy dinozaury na na- | 
sze cele, tak ludzi jak i gady. To dobry sposób na 
odwrócenie uwagi i przerzedzenie szeregów wroga. 


do trybu dwóch broni. Osobnymi 
klawiszami odpalamy wtedy giwe- 
ry w dowolnej kolejności. Oczywi- 
ście najlepiej strzela się na prze- 
mian. Podczas gdy jedna broń się 
przeładowuje, z drugiej prowadzi- 
my ogień. A gdy potrzeba nam nie- 
co mocniejszych argumentów, za- 
wsze możemy wywalić z obu luf 
jednocześnie, dwukrotnie zwięk- 
szając zadawane obrażenia. Sys- 
tem jest przemyślany i działa bar- 
dzo sprawnie. Zmieniamy uzbroje- 
nie w locie i siejemy totalne znisz- 
czenie w szeregach wroga. 


Gra nie grzeszy może oryginalno- 
ścią, ale nadrabia emocjonującymi 
strzelaninami i dobrze poprowa- 
dzonym scenariuszem. Gdy widzi- 
my dinozaura zataczającego się 
pod wpływem naszych pocisków 
albo słaniającego się po tym, jak 
naszpikowaliśmy go strzałami z łu- 
ku, trudno się nie uśmiechnąć. Po- 
dobnie gdy uda nam się przyczepić 
do któregoś z nich granat i zoba- 
czyć tak zwaną fontannę mięsa. 
Gra jest brutalna, ale przecież to 
historia o twardych komandosach, 
anie szkółka niedzielna. 

Bronie, choć widzieliśmy je już 
w różnych wersjach w dziesiątkach 
innych strzelanin, są bardzo fajne. 
Wszystkie mają odpowiedniego ko- 
pa popartego świetnymi odgłosa- 
mi. Kiedy otwieramy ogień, obraz 
zaczyna się trząść i rozmywać, 
więc trafienie wcale nie jest takie 
proste, jak mogłoby się wydawać. 

Gra wygląda nieźle, ale wynika 
to z zastosowania odpowiednich 
efektów specjalnych, a nie z wyso- 
kiej jakości tekstur i modeli. Ani- 
macja jest bliska ideału, zwłaszcza 
w wypadku dinozaurów. Ale tekstu- 
ry pokrywające świat pozostawiają 
miejscami wiele do życzenia. Dżun- 
gla prezentuje się dobrze, ale do 


Strzelanie z dwóch pukawek jednocześnie to znany chwyt Turoka. Najlepsze, że można 


| Wielki raptor KH szar- 
| żuje wściekle, zupełnie Ę 

| nie zważając na 
ostrzał. Do tego przy- 
prowadził kolegę El, 
który szykuje się do 
ataku. Ale my też ma- 
my kumpla - nie próż- 
nuje i zasypuje gady 
ołowiem EJ. Partnera 
| ma też nasz pistolet 

| maszynowy El - po 

| jednej lufie na każde” 
|go dinozaura. Jedyne 

| wskaźniki widoczne na 
ekranie pokazują, ile 
mamy granatów i amu- 
nicji El do broni uży- 
wanej w danej chwili: 
pocisków, strzał zwy- 
kłych i wybuchowych. 


tej z Crysisa jej bardzo daleko. Tam 
można było poruszyć niemal każ- 
dym liściem, a tu uginają się zaled- 
wie niektóre trawy. To duża wtopa, 
bo głównym środowiskiem są tu 
gęste zarośla. Modele postaci są 
ładne i bardzo charakterystyczne, 
choć gdy przyjrzeć się im dokład- 
nie, widać, że mają mało detali. Ale 
gdy wybucha strzelanina, zapomi- 
namy o wadach, bo i tak przejmu- 
jemy się tylko tym, żeby nie zginąć. 

Panuje posucha na dobre strze- 
laniny, a rozwałka w Turoku, choć 
nie jest oryginalna, może się podo- 
bać. To kilka godzin świetnej, relak- 
sującej i nieco bezmyślnej zabawy. 
Jeśli lubimy takie rzeźnickie klima- 
ty, warto odświeżyć znajomość 
z Painkillerem i dodatkami do nie- 
go. Ta rewelacyjna polska strzela- 
nina zdobyła uznanie krytyków na 
całym świecie. I nic dziwnego, bo 
łączy stylową, płynną grafikę z nie- 
słychaną grywalnością. 


jedną przeładowywać, a w tym czasie pruć z drugiej. Przydaje się w takich sytuacjach 


www.ksgry.pl 


wymagania minimalne 


procesor 2,4 GHz 
1GB RAM 
karta 128 MB, DVD 


Jakość gry 

grafika 

dźwięk 

wersja polska 

Obsługa gry 

regulowany stopień trudności 
możliwości konfiguracji gry 
zapis stanu gry 

Sprawy techniczne 

jakość programu instalacyjnego 
jakość pomocy wydawcy 
uciążliwość zabezpieczeń 
Ocena częściowa 

Dodatkowe ujemne/dodatnie punkty 
Ocena jakości 


Cena/jakość 


Kategoria wiekowa PEGI została dobrana właściwie. 18 
Gra jest niesamowicie wręcz brutalna, a komandosi 


posługują się wyjątkowo plugawym językiem. 


m 


A 
wymagania zalecane 
procesor 3,2 GHz 
2 GB RAM 
karta 512 MB, DVD 
9990 zł 
25% 4,60 
15% 5 
5% 5 
5% 3 
15% 3,30 
5% 4 
5% 3 
5% B 
10% 4,30 
3% 4 
4% — 
3% 5 
4,08 
dobra 4,08 
dobra 


Zdaniem autora: Choć do starego Turoka z Nintendo 64 ten się nie 
umywa, to jednak z przyjemnością stwierdzam, że się przy tym no- 
wym całkiem nieźle bawiłem. Dynamiczny, znośny dla oka i z niesa- 
mowitą rozwałką. Brak tylko cerebral bore - ulubionej broni wszyst- 
kich grających w część pierwszą. 


Tadeusz Zieliński 
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Odpoczywa się z oczyma otwartymi szeroko i patrzącymi w różne strony - zagrożenie 
może się kryć wszędzie, a wrogiem może być każdy. Tego uczy się każdy okupant... 


abułą gra nawiązuje do filmu 

Fiodora Bondarczuka ukazu- 

jącego walki Armii Czerwo- 
nej z mudżahedinami w Afganista- 
nie w latach osiemdziesiątych 
ubiegłego wieku. Efektowne sceny 
wzięte wprost z kinowego obrazu 
zostały wykorzystane jako prze” 
rywniki gry. Z jednej strony pozwa* 
la to stwierdzić, na ile udało się au- 
torom odwzorować realia znane ze 
srebrnego ekranu, z drugiej zaś 
dostrzec pewne ograniczenia gry, 
bo niektórych scen nie da się z nie- 
go przenieść. Bitwy, w których bie- 
rzemy udział, trwają do końca 
kampanii afgańskiej, a zadania są 
znacznie bardziej zróżnicowane 
niż obrona wzgórza 3234. Jedna 
okoliczność zgadza się stuprocen- 
towo - za każdym razem musimy 
pokonywać przeważające siły. 


DOBOROWA JEDNOSTKA 


Nasz oddział składa się z rekrutów, 
których dopiero doświadczenia po- 
la bitwy mogą zmienić w zaprawio- 
nych w bojach wiarusów. Każdy 
z żołnierzy ma przydzieloną pew- 
ną specjalność (na przykład grena- 
dier, strzelec, snajper) i wraz z nią 
otrzymuje specjalne wyposażenie. 

Przed kolejną bitwą sami wybie- 
ramy skład oddziału. Modyfikuje- 
my również jego wyposażenie, do- 
bierając broń główną i dodatkową, 
apteczki, lornetki czy radiostacje. 
Im częściej żołnierz używa danej 
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broni, tym jest lepszym ekspertem 
w jej obsłudze. Wybór pewnych 
elementów jest jednak ograniczo- 
ny i nie możemy na każdą misję 
brać dowolnego sprzętu. 

Fabuła również ma swoje prawa, 
dlatego niektóre postacie musimy 
zabierać na misję z konkretnym 
wyposażeniem. Na przykład gra 
wymusza na nas wzięcie radiostacji 
na misję, której nie da się przejść 
bez wsparcia lotniczego lub artyle- 
ryjskiego wzywanego przez radio. 
To ograniczenie akurat jest bardzo 
zdrowe z punktu widzenia płynno- 
ści akcji. Biorąc pod uwagę długość 
oraz poziom trudności scenariuszy, 
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Wojna dla ambitnych taktyków. Nawet na 
najniższym poziomie trudności rozgrywka jest wyzwaniem, 
a całość wygląda ładnie i zaskakuje na wiele sposobów 


byłoby bardzo niewskazane, 

aby dopiero na polu bitwy zauwar 
żyć, że jednostce brakuje podsta- 
wowego wyposażenia. 


ZROŚNIĘCI ŻE SPRZĘTEM 


Jednostka złożona jest z kilkudzie- 
sięciu ludzi, którzy są wysadzani 
na miejscu akcji i dostają kolejne 
zadania polegające na przykład na 
opanowaniu punktu terenowego, 
obronie, zorganizowaniu zasadzki. 
Jedna misja może składać się z kil- 
ku następujących po sobie rozka- 
zów, a w trakcie jej wykonywania 
otrzymujemy uzupełnienia czy do” 
datkowe wsparcie. Dzięki temu gra 
staje się nieprzewidywalna, zaska- 
kuje, trzyma w napięciu, przynaj- 
mniej za pierwszym razem. 

W beznadziejnej wydawałoby się 
sytuacji może przyjść ocalenie, ale 
też gorzka refleksja, że czegoś nie 
dopilnowaliśmy. Na przykład wspar- 
cie wyrzutni rakiet Grad, która na 
wskazanym terenie robi istne pie” 
kło, nie przyda się na nic, gdy zginął 
człowiek z radiostacją - jedyny mo 
gący wskazać cel ostrzału. A wypo” 
sażenia osobistego nie da się prze” 
kazywać czy przejmować podczas 
akcji. To zmusza do oszczędzania 
ludzi niosących radiostacje, aptecz- 
ki iinny sprzęt specjalistyczny. 

Można za to przejmować pojaz- 
dy i stacjonarne stanowiska strze- 
leckie. W wypadku tych pierwszych 
efektownie wygląda transport od- 
bywający się w pojeździe i na pan- 
cerzu. Jadący na zewnątrz żołnie” 


rze mo- 
gą strze- 
lać, są jed- 
nak bardziej wystawieni na ogień 
wroga niż idący piechotą, nie opła- 
ca się ich więc tam trzymać w trak- 
cie walki. Takich drobiazgów budu- 
jących realizm jest wiele. 


OFIARY Z NAZWISKIEM 


Cele misji są wskazane, ale sposób 
ich osiągnięcia już nie zawsze. Po- 
fałdowany teren często otwiera co 
najmniej dwa kierunki ataku, do te- 
go dochodzi użycie wsparcia lotni- 
czego i artyleryjskiego. Możliwości 
jest zatem dość, w dodatku widać 
wyraźną różnicę w walce naszych 
oddziałów. Gdy korzystają z do- 
stępnych osłon terenowych, zysku- 
ją na przykład przewagę wysokości 
czy atakują z dwóch stron. 
Podawanie nazwisk żołnierzy, 
ustalanie ich wyposażenia i zdoby- 
wanie doświadczenia mają skłonić 
nas do racjonalnego gospodarowa- 
nia życiem i zdrowiem naszych 
podkomendnych, co jest jednak 


JAK ZA KRZAKIEM UKRYĆ SIĘ PRZED BAZOOKAMI 


Unosząca się nad wzgórzem 
gwiazda KM oznacza, że opano” 
wanie tego punktu jest jednym 

z celów misji. Wrogowie El już 
tam są, więc bierzemy dobrze 
uzbrojony oddział EŃ i w pierw- 
szej kolejności atakujemy pojaz- 


dem pancernym BWP £3, do 
którego wróg strzela z bazook. 


Nasza piechota [2] rozsądnie 

kryje się po krzakach i za ka” 
mieniami. Aby ich zaktywizować, 
wybieramy jeden z rozkazów [£ 

- najlepszy w tej sytuacji jest 

ten pierwszy od góry oznaczają”  ... 
cy marsz naprzód bez zważania > 
na ostrzał czy trzęsienie ziemi. 
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Każdy krasnoarmiejec w tej grze nosi kamizelkę kulo- 
odporną zwaną pancerzem. Szczęśliwie pancerz nie wa- 
ży tyle co średniowieczny i da się dźwigać. Chroni przed 


nie za dużym pociskiem wystrzelonym z niezbyt bliska. 


Dźwięk wirnika Mi-24 bywa piękniejszy niż głosy anielskie, choć dla wielu naszych 
podwładnych jest już za późno na wybór, czego woleliby raczej posłuchać 


bardzo trudne. Przede wszystkim 
dlatego, że straty do osiemdziesię- 
ciu procent stanu po akcji nie są ni- 
czym nadzwyczajnym. Rotacja 
w oddziale jest zatem bardzo duża. 


NA BACZNOŚC INA BAKIER 


Choć w niektórych elementach gra 
jest odległa od rzeczywistości, w in- 
nych bardzo się do niej zbliża. Re- 
alistyczna jest fizyka, zwłaszcza 
uwzględnienie czasu. Żołnierze po- 
trzebują go sporo na przykład na 
opuszczenie ciężarówki czy trans- 
portera. Jeśli kilkanaście osób wy- 
siada po kolei, gdy wróg naciska, 
mocno to denerwuje. Podobnie zaj- 
mowanie miejsc w samochodzie 
czy za karabinem maszynowym 
- podczas ostrzału mamy wrażenie, 
że trwa to wieki! To samo z grana- 
tami. Przeciwnik trafia żołnierza 
biorącego zamach i granat wybu- 
cha po naszej stronie. Bardzo natu- 
ralne są także zachowania trafio- 
nych: to, jak padają i ile czasu wy- 
trzymują bez opatrzenia ran. 

Nie każda kula trafia. Celność 
i obrażenia zależą od rodzaju bro- 
ni, a także sposobu strzału i umie- 
jętności strzelca. Żołnierze mają 
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ograniczony zapas amunicji, więc 
dłuższe walki wymagają wizyt 
w punktach zaopatrzeniowych. 

Z kwestii podporządkowanych 
grywalności najważniejszy jest na 
tychmiastowy powrót do zdrowia 
ciężko rannych po założeniu opa- 
trunku. Drugą są rykoszety, które 
wydają się liczniejsze od wystrze- 
lonych pocisków. Przy wyłączonej 
opcji ostrzału przez sojuszników 
nie robią wprawdzie krzywdy na- 
szym, ale wprowadzają chaos, bo 
nie wiemy, skąd strzelają. A żołnie- 
rze regularnie zajmują pozycję 
przed osłoną, a nie za nią, gdy 
każemy im się kryć. Czasem nawet 
odwracają się tyłem do wroga, jeśli 
nie są w zasięgu strzału! 

Oprawa graficzna wygląda bar- 
dzo dobrze. Puste zbocza i górskie 
drogi nie robią wrażenia, że czego- 
kolwiek im brakuje. Tym bardziej 
że Od czasu do czasu zdarzają się 
osady. Dopiero po ich zburzeniu 
dziwi trochę regularny kształt roz- 
łupanych kawałków murów. Anima- 
cja też trzyma poziom. Ruchy żoł- 
nierzy są płynne i naturalne, pojaz- 
dy odwzorowane szczegółowo, 
a dymy snujące nad polem bitwy 
to arcydzieło. Gorzej z wybuchami. 


Pancerz pancerzem, a dobrej skałki nic nie przebi- 

je. Chyba że mudżahedin z bazooką. Ale mamy ta- 
ką przewagę, że nie ma szans. Tu nie zdaje egzaminu 
styl Rambo - liczy się siła ognia i dyscyplina. 


Jeszcze bardziej skuteczny jest śmigłowiec, który 

ma dużo czasu na latanie nad polem walki, wiele 
widzi, ma mnóstwo amunicji i może sam wygrać bitwę, 
jeśli tylko wróg nie ma stingerów. 
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1 = wymagania minimalne wymagania zalecane 


procesor 2,4 GHz 


186 MB RAM 


karta 128 MB, DVD 


Grywalność 

Jakość gry 

grafika 

dźwięk 

wersja polska 

Obsługa gry 

regulowany stopień trudności 
możliwości konfiguracji gry 
zapis stanu gry 

Sprawy techniczne 

jakość programu instalacyjnego 
jakość pomocy wydawcy 
uciążliwość zabezpieczeń 
Ocena częściowa 


karta 256 MB, DVD 


Dodatkowe ujemne/dodatnie punkty 


Ocena jakości 


A 7 gai wykrywaniu jego pozycji. 


Denerwują setki rykoszetów. Wia- 
domo, że po to je zrobiono, by były 
widoczne, ale to gruba przesada. 
Jeśli chcemy wziąć udział w wal- 
ce, gdzie żołnierze padają jak mu- 
chy, należy zagrać w grę z serii 
Sudden Strike. Grafika znacznie 


Zdaniem autora: Ta gra spodobała mi się, ale chyba nie będą do 
niej wracał. Rozgrywka może i jest przewidziana dla ambitnego 
gracza, jednak już po jednorazowym przejściu traci się większość 
zabawy polegającej na eliminacji pułapek zastawianych przez wro- 


Dariusz Michalski 


gorsza, ale dużo większe armie, 
więcej scenariuszy i równie łatwo 
stracić mnóstwo żołnierzy. Jeśli lu- 
bimy strategie tej skali z ładną gra- 
fiką, warto sięgnąć po World in 
Conflict lub nieco mniej efektowny 
graficznie Joint Task Force. m 


8/08 23 


TESTY 


PREMIERY 


| FABULARNO-ZRĘCZNOŚCIOWA | Określenie epicka pasuje tu 
jak ulał. Fani gwiezdnych oper powinni być w siódmym 


niebie, bo to gra wybitna i niezwykle wciągająca 


koło 2150 roku ludzie na- 
reszcie ruszyli poza Układ 
Słoneczny dzięki znalezio- 


nym na Marsie pozostałościom po 
starożytnej rasie zwanej Proteana- 
mi. Stworzyła ona system przekaź- 
ników masy, za pomocą których in- 
teligentne rasy podróżują na wiel- 
kie odległości. | 50 tysięcy lat temu 
tajemniczo zniknęła z galaktyki. 


Kapitan Shepard to chodząca le- 
genda znana w całej Flocie. Nasz 
bohater (lub bohaterka) zaczyna 
od misji na Eden Prime, planecie 
zaatakowanej przez obcych zwa- 
nych Gethami. Pomaga im Saren, 
członek elitarnej organizacji Wid- 
mo. Ta grupa superagentów wyko- 
nuje misje dla galaktycznego rzą- 
du. Jego członkowie nie chcą wie- 
rzyć w zdradę Sarena, lecz gdy 
udaje nam się udowodnić spisek, 
Rada przyjmuje Sheparda do Wid- 
ma jako pierwszego człowieka. Te- 
raz trzeba dopaść Sarena i ujawnić 
siły, które za nim stoją. 

Szybkich, mocnych wrażeń le- 
piej tu nie szukać, mimo że zdarza- 
ją się intensywne strzelaniny. Naj- 
więcej czasu spędzamy w podróży 
po kilkunastu planetach i na roz- 
mowach z dziesiątkami mieszkań- 


Jako żołnierz dysponujemy sze- 
regiem przydatnych umiejętno- 
ści EM, które pozwolą nam zy- 
skać przewagę w walce. Wtedy 

z przyjemnością oglądamy, jak 
ze wskaźnika zdrowia celu [El 
szybko znika energia. Gethowie 
nie są może geniuszami, ale po- 
trafią temu przeciwdziałać, cho- 
wając się za przepierzeniami El. 
Tymczasem my baczymy, czy 
przypadkiem nasi towarzysze nie 
mają problemów ze swoimi tar- 
czami i zdrowiem EB. W tym celu 
co jakiś czas rzucamy okiem na 
radar EJ, pokazujący, z której 
strony jesteśmy atakowani. 
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ców stacji kosmicznych, kolonii 
i baz. Już na samym początku da 
się utknąć na kilka godzin, wędru- 
jąc po korytarzach gigantycznej 
stacji Cytadela i gadając z kosmita- 
mi i ludźmi. A jeśli z kimś można 
porozmawiać, to najczęściej da się 
też coś dla niego zrobić. 

Zadań do wykonania jest mnó- 
stwo i to właśnie jedna z najwięk- 
szych zalet Mass Effecta. Nie ma 
czasu na nudę, bo wciąż mamy coś 
niecierpiącego zwłoki. Na przykład 
pomagamy atakowanej przez Ge- 
thów kolonii, odkrywając przy oka- 
zji sekrety wielkiej korporacji i ra- 
tujemy z tarapatów przechodnia 
na ulicy w Cytadeli, który wygląda 
jak latająca meduza, ale okazuje 
się bardzo pomocny i dostarcza 
wielu ciekawych informacji. Poza 
głównym wątkiem czeka nas masa 
pobocznych przygód w kosmosie. 


Wciągnięcie się w ten świat wyma- 
ga nieco wysiłku - to nie są dobrze 
znane Gwiezdne wojny czy Star 
Trek. Wszystko odkrywamy na no- 
wo, ale warto, bo gra odwdzięcza 
się pełną emocji opowieścią o wal- 
ce z odwiecznym złem grożącym 
wszystkim inteligentnym rasom. 
Postacie mają zaskakującą głębię, 


Kiedy pojawia się niebezpieczeństwo, spokojnie 
zatrzymujemy grę i wydajemy rozkazy 


a do tego są świetnie zagrane. Wy- 
starczy kilka chwil, by poznać, czy 
rozmawiamy z przyzwoitą osobą 
czy zwykłą szują. Dyskusje prowa- 
dzimy za pomocą zmyślnego inter- 
fejsu, odpowiadając na różne spo- 
soby, grzecznie i niegrzecznie, cza- 
sem dopasowując się do charakte- 
ru rozmówcy. 
Oczywiście za* 
bawa to nie tyl- 
ko rozmowy. 
Jest też dość 
prosty roz- 
wój postaci 
i całkiem nie- 
zła strzelani- 
na przypomi- 
nająca nieco 
Gears of War. 
Kiedy dochodzi 


do walki, wyjmujemy jedną z czte- 
rech broni i chowamy się za osło- 
ną. Celność zależy od szeregu sta- 
tystyk, ale potrzeba też dobrego 
oka. Dzięki rozwojowi postaci i co- 
raz lepszej broni celownik robi się 
mniejszy i łatwiej jest trafiać. 

W walce pomaga nam dwóch to- 
warzyszy wybranych na misję z ca- 
łej drużyny. Za pomocą prostego, 
funkcjonalnego interfejsu każemy 
im na przykład atakować cel albo 
utrzymywać pozycję. Spacją za- 
trzymujemy grę, by spokojnie wy- 
brać umiejętności specjalne. Bioty- 
cy używają mocy, by posłać wro- 
gów w powietrze, unieruchomić, 
odepchnąć albo osłabić. Technicy 
to spece od urządzeń mechanicz- 
nych. Niszczą pola siłowe chronią- 
ce wroga i powodują przegrzanie 
jego broni. W póź- 

niejszej części 

gry bez 
sensowne- 

go wspie- 

« rania się 
3% mocami 
a Swoich 


Na mroźnej Noverii nie zostajemy ciepło przyjęci. By 
opuścić stację, potrzebujemy przepustki. Zaraz znaj- 
duje się ktoś, kto dostarczy ją w zamian za pewne dane. 


kompanów nie mamy większych 
szans na zwycięstwo. Niestety to- 
warzysze często wystawiają się 
na trafienia i zdarza się, że na sa- 
mym początku walki musimy ich 
wskrzeszać, marnując przydatną 
moc. Przeciwnicy też nie grzeszą 
inteligencją i zamiast szukać osło- 
ny, stoją bezmyślnie i strzelają. 


Jeśli nie lubimy długich fabuł 
science fiction, nie przypadnie 
nam do gustu liczba rozmów, które 
trzeba przeprowadzić, by posunąć 
akcję do kolejnej walki. Ale jeśli 
nam to nie przeszkadza, a klimat 
nam odpowiada, będziemy się ba- 
wić doskonale, podziwiając bardzo 
urodziwą grafikę. 

Mass Effect wyróżnia się rewela- 
cyjnie animowanymi twarzami spo- 
tykanych postaci. Czy rozmawiamy 
z obcym czy z człowiekiem, z mi- 
miki bez problemu odczytujemy je- 
go emocje. Bardzo dobrze prezen- 
tują się efekty specjalne towarzy- 
Szące używaniu mocy. Przeciwnicy 
kapitalnie latają w powietrzu, zaś 
energetyczne pociski wyglądają 
niesamowicie, krzesząc iskry i tra- 
fiając w cel. Jednak scenografia 
nie dotrzymuje kroku. Wnętrza 
obiektów zbudowanych przez isto- 

ty rozumne wyglądają strasznie 
sterylnie, trochę za mało tu 
elementów wystroju. 

Gra została wydana 

w całości po polsku 
. i dystrybutorowi nale- 
 żą się za to wielkie 

brawa. Jakość 
przekładu jest 
znakomita, a ak- 
torzy wykonali 
kawał dobrej ro- 
boty. Ruchy ust 
_ wszystkich postaci 
zostały spe- 
cjalnie 
W. 6 dopaso- 


Wracając z danymi, zostajemy zaczepieni przez 
agentkę służb wewnętrznych. Ona też potrzebuje 
danych, by zdemaskować skorumpowanego urzędnika. 


kęse 


Kategoria PEGI dobrana nieco za surowo. Często sły- 18: 
chać wulgarny język, a poruszane tematy bywają dra- h 


styczne, ale nie ma epatowania przemocą ani erotyką. 

procesor 2,4 GHz procesor 3,2 GHz 

1GB RAM 2 GB RAM 

karta 128 MB, DVD karta 512 MB, DVD 

129,90 zł 

Jakość gry 25% 5,00 
grafika 15% 5 
dźwięk 5% 5 
wersja polska 5% 5 
Obsługa gry 15% 4,50 
regulowany stopień trudności 5% 4 
możliwości konfiguracji gry 5% 3 
zapis stanu gry 5% 6 
Sprawy techniczne 10% 4,00 
jakość programu instalacyjnego 3% 4 
jakość pomocy wydawcy 4% 4 
uciążliwość zabezpieczeń 3% 4 
Ocena częściowa 4,83 


Ocena jakości 


wane do polskiej wersji, dzięki cze- 
mu rozmowy wyglądają znacznie 
bardziej realistycznie. 

Jeśli podobają nam się proste 
gry fabularne przepełnione akcją, 
powinniśmy przypomnieć sobie 
osadzone w znanym z chińskich 


Dodatkowe ujemne/dodatnie punkty 


bardzo dobra 


Zdaniem autora: Ta gra powinna spodobać się każdemu, kto 
oprócz niezłego strzelania szuka także dobrego scenariusza. Fani 
Star Treka powinni być zachwyceni, bo Mass Effect czerpie z tego 
tytułu pełnymi garściami. Drobne usterki nie denerwują, grałem 
wiele dni i było rewelacyjnie. 


Tadeusz Zieliński 


mitów świecie Jade Empire. Za- 
miast karabinów szturmowych ma- 
my tu pięści i miecze, a zamiast 
biotyki magiczną moc Chi, ale gra 
do dziś wyróżnia się bardzo ładną 
grafiką i rozbudowanym, wielowąt- 
kowym scenariuszem. 


Pomagając dziewczynie, postępujemy jak lojalny 
członek Widm, ale oszukujemy kogoś, kto nam za- 
ufał. Mass Effect jest pełen takich niełatwych wyborów. 
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Udany survival horror 


z trybem kooperacji. Rozgrywka syci, odpowiednie patenty 
straszą, a na niedociągnięcia można przymknąć oko 


rupa amerykańskich stu- 

dentów odkrywa dziwną 

roślinę i traktuje ją jak nar- 
kotyk, robiąc z niej wywar i paląc 
w skrętach. Po chwili przyjemności 
przychodzą skutki uboczne: młodzi 
ludzie przeobrażają się w krwio- 
żercze monstra. Tylko szóstka bo- 
haterów powiedziała narkotykom 
nie. Przeżyli, ale teraz muszą sobie 
poradzić z opanowanym przez po- 
twory akademikiem. 


RZECZY WIELOFUNKCYJNE | 


Początek na długo zostaje w pa- 
mięci. Po krótkiej wycieczce po ko” 
rytarzach akademika lądujemy na 
cmentarzu wśród zakrwawionych 
zwłok ponabijanych na pale. Wi- 
dzimy przemykające w tle posta” 
cie i słyszymy błagania o pomoc. 
Potem robi się jeszcze bardziej 
makabrycznie: przenosimy się do 
kanału, po ścianach spływa krew, 
a nas atakują zjawy. To tylko halu- 
cynacje jednego z bohaterów, ale 
dają wyobrażenie o tym, co czeka 
nas dalej i w jaki sposób gra bę- 
dzie jeszcze straszyć. 
Kontrolujemy jednocześnie dwo- 
je z szóstki dostępnych osób, prze: 
łączając się w dowolnym momen: 
cie pomiędzy bohaterami. Na po- 
czątku naszym celem jest odkry- 
cie, co się właściwie stało. Kolejne 
ważne fakty poznajemy z czasem, 
w czym pomaga nam profesor bio- 
logii. Staramy się przy tym ujść 
z życiem, więc walczymy z naciera- 
jącymi potworami, ale szukamy też 


poradzi sobie bez żadnego problemu. 
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Odnajdujemy porwaną na kawałeczki kartkę. To pro” 
sta układanka, z którą inteligentna dziewczyna 


kolejnych przejść, co wymaga roz- 
wiązywania prostych łamigłówek 
oraz współpracy postaci, które ma- 
ją odmienne specjalizacje. 

Częste walki bywają interesują" 
ce. Na początku jest łatwo: mamy 
pistolet, amunicji jest pełno, więc 
rozwalamy potwora, nim do nas 
dojdzie. Potem atakują już grupy 
i robi się niewesoło, trzeba się sta- 
rać. Zestaw broni zadowoli fanów 
sportu: jest kij baseballowy, hoke- 
jowy, a nawet golfowy. Robimy za- 
machy i uderzamy celnie, zwłasz- 
cza małe, natrętne robale. Na wiel- 
kich brzydali przydają się takie za- 
bawki jak strzelba, kusza czy piła 
łańcuchowa. Postacie różnią się 
wytrzymałością, więc broń palną 
dajemy dziewczynom i ustawiamy 
je z tyłu, a panowie machają kijami. 

Bywa strasznie, ale gra nie jest za 
poważna. Chłoniemy specyficzny 
klimat amerykańskich akademi- 
ków, czytamy żarty na tabli- 
cach ogłoszeniowych, a w bi- 
bliotece przeglądamy książki 
o seksualności żab. Po kilku mro- 
żących krew w żyłach sytuacjach 
słuchamy, jak chłopak straszy 
dziewczynę, że jej twarz zaczyna 
mutować i dopiero gdy ta wpada 
w panikę, mówi, że to żart. Ale bywa 
też klasycznie. Zwiedzamy kanały 
z latarką, a z oddali wynurzają się 
nieprzyjemne kształty albo podcią” 
gamy dziewczynę na wyższy po” 
ziom, widząc, jak w dole do jej stóp 
skaczą wygłodniałe kreatury. 

Wśród nietypowych atrakcji jest 
ustawianie reflektora tak, by trafić 


Obscure II 


uczulonych na światło wrogów, po- 
twornie szybkich i atakujących na- 
szego towarzysza. Innym razem, 
gdy potwór skacze nam na twarz, 
szybko naciskamy Spację, by go 
odrzucić. Gdy w ten sposób jest 
atakowany nasz kompan, uderza” 
my go w twarz kijem, bo tylko tak 
da się uratować mu życie. 


Aby odzyskać zdrowie, zbieramy 
apteczki, napoje energetyczne, 
a na dalszym etapie gry wysysamy 
strzykawką z wnętrzności potwo- 
rów pewną substancję, 
którą sobie wstrzykuje” 


my. Oprócz tych rze- 4 
czy przechowujemy £ 


masę innych znale- „ 
zisk jak w kla: „dł 
sycznej przy- „gf 
godówce. „4 


Ste” 
rowanie 
jest proste 
i wygodne, do 
wszelkich zdoby” 
: tych gadżetów oraz 
broni dostajemy się bez potrzeby 
skakania po wielu okienkach. 
Elementy przygodowe są intere- 
sujące. Najważniejsze, że każda 
z postaci ma swoją specjalizację. 
Czasem wystarczy wybrać odpo- 
wiednią osobę, aby sobie z czymś 
poradzić, ale najlepsze Są te frag- 
menty, których nie da się przejść 
bez współpracy między postacia- 
mi. Na przykład specjalistka kom- 
puterowa próbuje rozszyfrować 
zamek elektroniczny i otworzyć 


drzwi prowadzące do pomieszcze- 
nia, w którym akrobata może po- 
tem pomyszkować. Szkoda tylko, 
że w niektórych momentach sami 
wybieramy, w które dwie z sześciu 
postaci wcielamy się w tej chwili 
i jeśli decyzja jest zła, bo nie mamy 
na przykład hakerki, to trzeba się 
po nią wracać. 

Poza złożonymi zagad- 
kami rozwiązujemy też 
takie prostsze, dzięki „42* 
którym przedostaje- 
my się z jednego 
ciasnego pomiesz- 
czenia do kolejne- 
go. Szukamy kar” 
teczek z koda* 
mi, zdoby- 
wamy 
klu- 


4 


cze al- 
bo  specjal- 
nym urzą: 
dzeniem 
otwiera- 
my zam- 
ki. Bie- 
rzemy 


Po złożeniu kartki w całość widzimy jakiś wzór, 
jednak dopiero po wizycie w bibliotece uświada- 
miamy sobie, co takiego może on oznaczać. 


Takie same symbole jak na kartce są na regałach! 
Teraz wykorzystujemy osiłka, by je poprzestawiać 
według wzoru i w ten sposób odblokować przejście. 


WWW. .pl 


wtedy udział w zabawnej minigrze, 
w której trzeba poukładać wyrazy 
z dostępnych liter. Z czasem robi 
się jednak makabrycznie: na 
przykład jeden z mecha- 
nizmów wymaga odpo- 
wiedniego powkłada- 
nia krzyży w ręce 

wystające z pode- 
stów. 

Duży plus na- 
leży się za do- 
pracowany 
tryb koopera- 
cji. W każdej 
chwili da się 
dołączyć do 

zabawy 

i przejąć 

kontrolę 

nad  jed- 
nym z bo- 
haterów. 

To ważne, 
bo kompu- 
terowy to- 
warzysz cza- 

sem marnuje 
amunicję na 
jakieś głupoty 
i w ogóle so- 
bie nie radzi, 
więc trzeba się 

pilnować, biorąc 
na siebie wszyst- 
kie bardziej odpowie- 
_ dzialne zadania. Uważamy, 
tym bardziej że śmierć jest 
tutaj naprawdę niemiła ze 
względu na kiepski system 
zapisu stanu gry. Specjalne 
punkty rozrzucone po ma- 
pie trafiają się wyjątkowo 
rzadko, więc często powta- 
rzamy spore, nawet piętna- 
stominutowe fragmenty. 

Całość wygląda nawet 
nieźle. Modele postaci są do- 
syć szczegółowe, nie ruszają 
się może bardzo naturalnie, ale 
sztywno też nie. Całkiem różnorod- 


wwwiksgry.pl 


| Surowy bekon powstał z chłodni i idzie zemścić się na swych oprawcach? Byłby to 
naprawdę zły sen, jednak ku przerażeniu bohaterów to nie koszmar, a rzeczywistość 


Oimój Boże, to koszmar! To się nie dzieje faprawdęl 


ne jak na taką tematykę lokacje 
cieszą oko, czasami przywiązanie 
do szczegółów jest zaskakująco 
wysokie. Niestety kamera potrafi 
sprawiać problemy. Zwłaszcza 
w trakcie walk zdarza się jej złośli- 
wie źle ustawić. Gra nie obsługuje 
też wysokich rozdzielczości. 


Polska wersja jest poprawna. Nie- 
stety to lokalizacja kinowa - widzi- 
my tylko napisy i choć nie ma 
w nich większych błędów, szkoda, 
że nie nagrano dialogów, bowiem 
te oryginalne są takie sobie. Za to 
wszystkie dźwięki, czyli upiorne 
mlaskania, szepty i wrzaski, stuki 
i tym podobne straszą jak trzeba. 

Równie przerażającą grą, oferu- 
jącą podobne doznania i nieco zbli- 
żony model rozgrywki, jest Resi- 
dent Evil 4, dostępny od niedawna 
w tańszej reedycji. 


Większych przeciwników 
trudno jest pokonać, tylko 
wymachując kijem, więc 
wybieramy pistolet EM. 
Nie strzelamy gdzie po- 
padnie. Trzeba oszczędzać 
amunicję EJ, choć na po- 
czątku gry trochę jej znaj- 
dujemy. W czasie starcia 
przyda się też latarka El, 
bo zdarza się, że błądzimy 
w całkowitych ciemno- 
ściach! Najważniejsze, by 
drobniejszą dziewczynę Ef 
ustawić z tyłu, bo jest 
mniej wytrzymała. Chłopak 
EJ ma trochę więcej ener- 
gii, dlatego leci do przodu 
na bardziej bezpośrednią 
wymianę argumentów 

z mutantem. 


roze 


procesor 1 GHz 


karta 64 MB, DVD 


Jakość gry 

grafika 

dźwięk 

wersja polska 

Obsługa gry h 
regulowany stopień trudności 
możliwości konfiguracji gry 
zapis stanu gry 

Sprawy techniczne 

jakość programu instalacyjnego 
jakość pomocy wydawcy 
uciążliwość zabezpieczeń 
Ocena częściowa 

Dodatkowe ujemne/dodatnie punkty 
Ocena jakości 


jąc 


Zaniżone PEGI. To gra tylko dla dorosłych. Zbyt wiele 16 M | 
tu wyjątkowo makrabycznych scen przeznaczonych 
tylko dla ludzi o mocnych nerwach. 


wymagania minimalne wymagania zalecane 


procesor 1,5 GHz 
512 MB RAM 
karta 128 MB, DVD 
4990 zł 
25% 3,80 
15% 4 
5% 4 
5% 3 
15% 3,00 
5% 4 
5% 2 
5% kj 
10% 3,80 
3% 5 
4% 2 
3% 5 
3,78 
3,78 


Zdaniem autora: Do jakości i klimatu takich kultowych serii jak Resi- 
dent Evil czy Silent Hill trochę tej grze brakuje, ale i tak bawiłem się | 
przy niej nieźle. Pomysł z prowadzeniem dwójki postaci naraz nie jest | 
nowy, ale sprawdził się Świetnie, a niektóre momenty straszą potęż- 


nie. Warto też pograć w kooperacji. 


Bartłomiej Kossakowski 
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Ucieczka przed wielkim krokodylem: żuraw leci, trzymając pandę Po, a co chwila 


F"BOHATER Z PRZYPADKU atakowany jest przez bestię. Trzeba przewidzieć jej zamiary! 


cena/jakość: bardzo dobra 


procesor 2,4 GHz 

512 MB RAM 9999 zł 
karta 128 MB 

DVD 


Panda jak Prince albo Altair uczepia się gzymsu i przesuwa powoli 
w stronę półki skalnej, zbierając po drodze bonusy 


szczegóły wyprawy: 8 
termin 20 — 23 sierpnia 2008, 3 noclegi w komfortowym hotelu 
w Lipsku, śniadania i kolacje, bilety wstępu na Games Convention, 


przejazd luksusowym autokarem (wyjazd z Warszawy przez Wrocław), | 
ubezpieczenie, opieka pracownika GRY-OnLine, upominki. 


Fable 


Bajkowy klimat i żyjący własnym życiem 


świat wciąż porywają. To doskonała gra fabularna, która 
nadaje się dla wszystkich. Czas jest dla niej łaskawy 


ały chłopiec zostaje osie” 

rocony podczas napaści 

na jego wioskę. Ratuje go 
tajemniczy mag i zabiera do Gildii 
Bohaterów. Tam spędzamy pierw- 
sze lata życia i w rozbudowanym 
samouczku poznajemy zasady 
świata gry i podstawy walki. 


Walka z hersztem bandytów to dla młodego herosa 


wyzwanie... ale nie tak wielkie, jak się wydaje 


_ The Suff 


Historia jest przewidywalna, ale 
i tak się wciągamy, bo towarzyszy” 
my stworżonej przez nas postaci 
przez całe jej życie aż do starości. 
Między przygodami bohater po 
prostu żyje: kupuje dom, szuka żo- 
ny, gra w tawernie, uczestniczy 
w turnieju, chodzi do fryzjera i sa- 
___ lonu tatuażu, łowi ryby, a jeśli 

M za dużoje, tyje. Decyzje mają 
5 wpływ na całą rozgrywkę, bo 
postacie pamiętają wybory. 
Bronimy więc wieśniaków al- 
"| bo przeszkadzamy im. Możli- 

/ wości jest mnóstwo. 

Misje są fajne. W przebra- 
niu złoczyńcy infiltrujemy 
__ obóz najemników, eskortuje- 

| my kupców przez bagna, 
| a z czasem jest coraz cieka- 
wiej. Sporo walczymy, a zbie- 
rając doświadczenie, tworzy” 


Oprawa mogła się zestarzeć, ale emocje 
towarzyszące rozgrywce pozostają bez zmian: to krwawy 
horror, który może i przestraszyć, i zniesmaczyć 


LULU 


Od czegoś takiego robi mi się cieplej na duszy. 


Bohater miewa dziwne wizje, które czasem mieszają 


się z rzeczywistością. Można się pogubić 


wie części gry wydane 
w odstępie roku niewiele 
się różnią. Rozgrywka jest 
w nich niemal identyczna, a boha- 
ter ten sam. To Torque, szaleniec 
skazany za zabójstwo swej żony 
i dzieci. Jego wrogami są morder- 
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cy, psychopaci i dziwne 
stwory. Mamy do czynie- 
nia z bardzo brutalną 
grą. Oczyma postaci lub 
zza jej pleców obserwu- 
jemy makabryczne sce- 
ny. Przepołowieni straż” 
nicy czołgają się po pod- 
_ łodze mimo braku nóg, 
atakujące nas mostra 
z głową poprzebijaną na 
wylot strzykawkami pę- 
dzą przed siebie w szale. 

Czasem przeszukuje- 
my szafki albo używamy konsol 
czy przedmiotów, by rozwiązać 
proste zagadki, ale gra nastawiona 
jest na akcję, czyli emocjonujące 
starcia z dużymi grupami wrogów. 
Ci nie są tępi: na przykład jeden, 
z ostrzami zamiast nóg i rąk, ska- 
cze jak pająk, chodzi po suficie 


my napakowanego 
siłacza albo chu WSB 
derlawego mądralę. W ń 

Walczymy bronią bia- N = 

łą i montujemy w niej i 
magiczne kryształy. $Ą 
Najlepiej mieć wiele 7 
zestawów, bo tra- 
fiają się wrogo” 
wie odporni na 
konkretny 4 
typ bro: 
ni. 


Grafika ma swój urok, choć po- 
ziom szczegółowości jest daleki 
od dzisiejszych hitów. Niestety 


f cały czas biegamy po wyznaczo” 


nych ścieżkach pełnych niewi- 


$ dzialnych ścian - bohater nie prze” 


skoczy płotku, a mieszkańcy są do 
siebie bardzo podobni. Ale 
kolory są pogodne, a tereny 
zróżnicowane, więc zwie- 
dzamy je bez bólu. To 
wciąż bardzo do- 
bra gra! | 


i atakuje z zaskoczenia. Wybór bro- 
ni jest spory: używamy topora, rur- 
ki, rewolwerów, strzelb czy stacjo* 
narnych karabinów maszynowych. 
Jest też atak specjalny, cios śmier- 
cionośnym kolcem, który działa po 
naładowaniu paska. 

Czasem dokonujemy wyborów. 
Możemy zabijać i torturować nie- 
winne osoby lub nie. Historia prze” 
biega wtedy trochę inaczej, słyszy” 
my nowe dialogi, a w końcu docie- 
ramy do alternatywnego 
zakończenia. W drugiej 
części, The Suffering: 
Ties That Bind, możemy 
importować bohatera 
z pierwszej i zobaczyć 
różne początki historii! 

Grafika pierwszej czę: 
ści jest okropna. Kancia- 
ste postacie ruszają 
ustami byle jak, efekty 
specjalne są paskudne: 


cena/jakość: celująca 


procesor 1,4 GHz, 256 
MB RAM, karta 64 MB 


draty! Zwiedzamy więzienie, wy- 
spę, cmentarz czy kamieniołom. 
Druga część jest tylko trochę ład- 
niejsza. Pod względem rozgrywki 
niewiele się różni: postać zyskała 
kilka nowych ruchów. 

Polecamy grę fanom krwawych 
horrorów, bo wiele tu mrożących 
krew w żyłach momentów. Bywa 
strasznie, akcja jest intensywna, 
kreatury odpowiednio pokręcone, 
a historia potrafi zaskoczyć. | 


The Suffering 7” 


wymagania ocena: 


dobra 


procesor 1 GHz, 256 MB ©" 
RAM, karta 64 MB 


iskry lecące z przewo- Broni jest sporo, niektóre całkiem potężne, jak 
dów to wielkie żółte kwa- stacjonarne działko. Wrogowie raczej nie strzelają 
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Najlepsze gry, najniższe ceny 


Na tych stronach wskazujemy, gdzie najtaniej kupić testowane 
w numerze gry. Informujemy także, jakie gry są według nas 
najlepsze w swoich gatunkach i gdzie je korzystnie nabyć 


tym miesiącu mia miejsce 

wielkie wydarzenie: kró- 

lujący na naszej liście naj- 
lepszych gier fabularnych od nie- 
pamiętnych czasów (konkretnie od 
czerwca 2006) Oblivion zostaje 
zdetronizowany przez Mass Effec- 
ta. Nowy król jest na razie drogi 
- oficjalna cena wydawcy wynosi 
129,90 złotych. Możemy jednak za- 
oszczędzić 30 złotych, kupując 
Mass Effecta w sklepie wysyłko- 


wym 3kropki.pl. Wart jest każdej 
złotówki. Ten sam sklep oferuje 
w najniższej cenie hit tego miesią- 
ca Race Driver: GRID, który zastę- 
puje DIRTA na czele stawki gier 
wyścigowych. Cena wydawcy wy 
nosi 99,90 złotych, a w 3kropkach 
zapłacimy o 21 złotych mniej. 

Kilka pierwszorzędnych tytułów 
doczekało się solidnej przeceny. 
Doskonały horror The Suffering 
kosztuje u wydawcy 39,99 złotych, 


a najtaniej kupujemy go w Wirtu- 
sie, płacąc 34,90 złotych. To niezła 
oferta, ponieważ w zestawie otrzy” 
mujemy dwie części gry, obie rów- 
nie dobre. W Wirtusie warto też 
zwrócić uwagę na wielki przebój 
zeszłego roku, Gears of War. Ta 
mroczna strzelanina została rady” 
kalnie przeceniona i kosztuje teraz 
niecałe 50 złotych, czyli o prawie 
40 mniej, niż wynosiła jego najniż- 
sza cena miesiąc temu. Do strefy 
najniższych cen trafia gra fabular- 
na Fable: Zapomniane opowieści. 
Wydawca wycenia teraz tę pozycję 
na 19,99 złotych, Wirtus.pl - 17,99. 


Po 20 złotych zostaje w naszej 
kieszeni, kiedy decydujemy się na 
zakup Turoka lub LEGO Indiany Jo- 
nesa w 3kropkach. Każda z tych 
pozycji to wydatek 78,90 złotych. 
Oszczędność 30 złotych wobec ce- 
ny oficjalnej daje nam zakup Bio- 
shocka w Ultimie (69,90). Ultimę 
powinni również odwiedzić chętni 
na zwiedzenie sieciowej gry Age of 
Conan: Hyborian Adventures, któ- 
ra kosztuje tu 99,90 złotych. Spo- 
ro, ale to najlepsza wśród ofert in- 
ternetowych sprzedawców. Cena 
oficjalna tej gry jest o całe 30 zło” 
tych wyższa. EA 


NAJNIŻSZE CENY GIER TESTOWANYCH W TYM WYDANIU 


Tytuł gry 


9 Kompania Po 
Fable: Zapomniane opowieści PL 


Kung Fu Panda 6 

LEGO Indiana Jones: The Original Adventures 
Mass Effect u 

Obscure Il FL 

Race Driver: GRID 

The Suffering Pr 

Turok 6r 


LK Avalon 35-122 Rzeszów, ul. Kotuli 7 


Manta 


03-876 Warszawa, ul. Matuszewska 14 bud. 4 


Ocena Cena/jakość 
bardzo dobra Techland 
bardzo dobra CD Projekt 
bardzo dobra LEM 

bardzo dobra LEM 

dobra CD Projekt 
bardzo dobra City Interactive 
dobra Codemasters 
dobra CD Projekt 
bardzo dobra CD Projekt 


Wydawca 


dobra 

dobra 
celująca 
bardzo dobra 
bardzo dobra 
dobra 

bardzo dobra 
dostateczna 
dobra 


017 856 99 12 
022 332 3460 


01785699 12 
0223323450 


www.lkavalon.com 


www.manta.com.pl 


Cena wydawcy Najniższa cena Sprzedawca 


79,90 48,90 
19,99 17,99 

99,99 78,90 
99,99 78,90 
129,90 98,99 
49,99 3490 
99,90 78,90 
39,99 3490 
99,90 78,90 


3kropki.pl 
Wirtus.pl 
Wirtus.pl 
3kropki.pl 
3kropki.pl 
PLAY.com.pl 
3kropki.pl 
Wirtus.pl 
3kropki.pl 


PRAKTYCZNE KONTAKTY - ADRESY POLSKICH WYDAWCÓW GIER 


Nazwa firmy Adres Telefon Faks Witryna internetowa Producenci, których gry firma wydaje w Polsce 

CD Projekt 03-301 Warszawa, ul. Jagiellońska 74 bud. E 022 519 69 00 0.22 519 6951 www.cdprojekt.info Atari, Blizzard, Disney Int., JoWooD, Konami, Paradox, SEGA, THQ, Ubisoft, VU Games 
Cenega Poland 02-234 Warszawa, ul. Działkowa 37 0 22.868 52 68 022868 52 60 www.cenega.pl 1C, Bohemia, CDV, Dreamcatcher, Eidos, Take 2, Ubisoft i własne produkty 

City Interactive 03-821 Warszawa, ul. Żupnicza 17 022619 85 90 022 619 9935 www.city-interactive.pl własne produkty 

Codemasters GmbH 20359 Hamburg (Niemcy), Millerntorplatz I 0440192 6814132 0440192 68 17 595 www.codemasters.com własne produkty 

EA Polska 02-135 Warszawa, ul. Iżecka 26 bud. E 02257572 02 022575 74 00 polska.ea.com Electronic Arts 

10 Publishing 04-766 Warszawa, ul. Trakt Lubelski 163/34 022613 26 36 022613 27 29 www.iqpublishing.pl The Adventure Company, Big Ben Interactive, In 2 Games, Metro 3D Europe, Nobilis, Play it 
LEM 02-948 Warszawa, ul. Obornicka Il 0226517324 0226517326 www.lem.com.pl Activision, Black Bean, LucasArts, MonteCristo, Ubisoft 


własne produkty 


Midas Games, Antel Tribe 


Telefon 


033817 68 47 
022517 7850 
0 22517 78 50 
033817 68 47 
0 33817 68 47 
0 22 465 51 78 
0 33817 68 47 
022517 78 50 
0 33817 68 47 


Strona www Koszt przesyłki 


www.3kropki.pl 
www.wirtus.pl 
wwwawirtus.pl 
www.3kropki.pl 
www.skropki.pl 
www.play.com.pl 
www.s3kropki.pl 
wwwawirtus.pl 
www.skropki.pl 


Mark$oft 01-872 Warszawa, ul, Perzyńskiego 2 022663 93 90 022663 92 98 www.marksoft.com.pl Datasun, Pan Vision, SLICOM Multimedia oraz wła 

Nicolas Games 41-215 Sosnowiec, ul. Wopistów 15 B 0 32 214 06 36 032214 0636 www.nicolasgames.com Compedia, Empire Interactive, Pan Vision, Shockwave Productions 
PLAY.com.pl 01-652 Warszawa, ul. Potocka 14 paw. 3 0.22 4655178 0227138077 www.play.com.pl Cyanide, Egosoft, Ejay, IA Vision, IncaGold, Irydion, Mindscape, Phonomedia 
Techland 63-400 Ostrów Wlkp., ul. Żółkiewskiego 3 062 737 27 46 0 62 737 27 49 www.techland.com.pl Auralog, Emme Interactive, Empire Interactive oraz własne produkty 
TopWare Interactive 43-300 Bielsko-Biała, ul. Kamińskiego 19 033813 0316 033.813 03 04 www.opware.pl Revistronic, Reality Pump oraz własne produkty 


Prenumeratę GIER 
i egzemplarze archiwalne 


mozna zamawiać: 
© telefonicznie: 0 22 358 62 06 
© e-mailem: prenumerata©askontakt.pl 
«- na stronie www.ksgry.pl 


W wypadku prenumeraty koszty wysyłki ponosi wydawca, z kolei w wy- 
padku egzemplarzy archiwalnych - zamawiający. Gwarantujemy zwrot 
pieniędzy w wypadku odwołania prenumeraty. Zamówienie można od- 
wołać bez podania przyczyny w terminie 14 dni od otrzymania pierwsze- 
go zamówionego numeru. Wpłaconą kwotę zwracamy w całości. 


Wydawca niezwłocznie po otrzymaniu zamówienia wy- 
syła do zamawiającego wypełniony blankiet przele- 
wu/wpłaty gotówkowej w celu dokonania płatności. Realizacja zamówie- 
nia rozpoczyna się po wpłynięciu pieniędzy na konto wydawcy. Koszty 
manipulacyjne związane z dokonaniem wpłaty ponosi zamawiający. 


| Mass Effect o 


Fantastyczna w każdym znaczeniu tego słowa, wspaniała 


space opera na galaktyczną skalę - oto nowy król rpg! 


| Ocena 

| Cena/jakość 

| Cena wydawcy 

| Najniższa cena 

| Sprzedawca 
Telefon 

| Strona 

| Koszt przesyłki 


| Call of Duty 4: Modern Warfare 


bardzo dobra 


129,90 zł 
98,99 zł 
3kropki.pl 

0 33 817 68 47 
www.3kropki.pl 
9,50 zł 


| Niedaleka przyszłość pola walki z terrorem pełna szybkich 
| wymian ognia i starannie dobranych efektów 


| Ocena 
Cena/jakość 


| Cena wydawcy 
Najniższa cena 


Koszt przesyłki 


Neverwinter Nights 2 PL 


The Elder Scrolls IV: Oblivion PL 


| The Sims 2 FL 
| Wiedźmin +L 


| Dreamfall: The Longest Journey Pe 


| Fahrenheit Pe 
| Sam 6 Max: Sezon | PL 
| Syberia Złota edycja PL 


Civilization IV Complete PL 

Command 8 Conquer 3: Wojny o tyberium PL 
Company of Heroes: Kompania braci PL. 

Star Wars: Empire at War PL 


Assasin's Creed: Wersja reżyserska PL 


Bioshock PL 
| Crysis (PL 
| Gears of War PL 


„ | Colin McRae DIRT PL 
| GTLegends PL 


| Need for Speed ProStreet PL 
| Silent Hunter 4: Wolves of the Pacific PL 


| FIFA 08 Pr 


| Tony Hawk's Underground 2 Pt 


| UEFA Euro 2008 


PL 
| Virtua Tennis 3 ee 


www.ksgry.pl 


bardzo dobra 


79,99 zł 

74,80 zł 
3kropki.pl 

0 33 817 68 47 
www.3kropki.pl 
9,50 zł 


bardzo dol 
ardzo dol 
bardzo do! 
ardzo dol 


dobra 
dobra 
ardzo dol 
bardzo do 


bardzo dol 
ardzo dol 
ardzo dol 
dobra 


bardzo do! 
bardzo do! 
bardzo dol 
dobra 


bardzo dol 
dobra 
dobra 


bra 
bra 
bra 
ra 


bra 
a 


bra 
bra 
ra 


bra 
bra 
bra 


bra 


bardzo dobra 


dobra 
dobra 
dobra 
dobra 


eXperience 112 l 


World in Conflict PD 


gel 


Cały czas jesteśmy obecni w miejscu akcji, a nawet kilku 


naraz, ale tylko okiem kamery. Niezwykłe doświadczenie 


Ocena 
Cena/jakość 
Cena wydawcy 79,90 zł 

Najniższa cena 58,90 zł 
Sprzedawca 3kropki.pl 

Telefon 0 33 817 68 47 
Strona www.3kropki.pl 
Koszt przesyłki 9,50 zł 


Race Driver: GRID 7. 


LAP.4/1L__ 


Świeży powiew spalin w rajdowym świecie - nowe wyścigi 


Codemastersów są jeszcze ładniejsze od poprzednich! 


Konflikt na wielką skalę widziany z perspektywy di 
polowego robi wielkie wrażenie wyglądem. I całą resztą 


Ocena 

Cena/jakość 

Cena wydawcy 99,90 zł 

Najniższa cena 46,10 zł 
PLAY.com.pl 

Telefon 0 22 465 51 78 

Strona www.play.com.pl 

Koszt przesyłki 12,90 zł 

Pro Evolution Soccer 2008 


Najbardziej realistyczny futbol na komputerach, nie tylko 
naszym zdaniem, ale też według zawodowych piłkarzy 


owódcy | 


Ocena bardzo dobra Ocena 
Cena wydawcy 99,90 zł Cena wydawcy 129,90 zł 
Najniższa cena 78,90 zł Najniższa cena 89,00 zł 
Sprzedawca 3kropki.pl Sprzedawca Ultima.pl 
Telefon 0 33 817 68 47 Telefon 0 22 624 78 16 
Strona www.3kropki.pl Strona www.ultima.pl 
Koszt przesyłki 9,50 zł Koszt przesyłki 12 zł 
bardzo dobra 5990 49,00 Wirtus.pl 022517 7850 www.wirtus.pl 10 
celująca 4990 38,30 PLAY.com.pl 022 465 5178 www.play.com.p 1290 
bardzo dobra 8990 58,99 Planeta Gier 0226738579 www.planetagier.com 999 
bardzo dobra 9990 6990 Ultima.pl 022 624 7816 www.ultima.pl 12 
bardzo dobra 5990 34,20 PLAY.com.pl 0 22 465 5178 www.play.com.pl 12,90 
celująca 19,99 1717 Planeta Gier 0226738579 www.planetagier.com 999 
bardzo dobra 1990 61,00 PLAY.com.pl 0224655178 www.play.com.pl 12,90 
celująca 24,90 19,00 Wirtus.pl 022517 7850 wwwawirtus.pl 10 
dobra 12990 7430 PLAY.com.pl 022 465 5178 www.play.com.p „1290 
dobra 139,00 67,50 PLAY.com.pl 0.22 465 51 78 www.play.com.pl 12,90 
bardzo dobra 3999 34,30 PLAY.com.pl 0.22 465 51 78 www.play.com.pl 12,90 
dobra 99,99 80,00 PLAY.com.pl 0 22 465 51 78 www.play.com.p 12,90 
bardzo dobra 99,90 69,69 3kropki.pl 0 33817 68 47 www.3kropki.pl 9,50 
bardzo dobra 99,90 69,90 Ultima.pl 0 22 624 7816 www.ultima.p 12 
dobra 139,00 106,90 3kropki.pl 033817 68 47 www.3kropki.pl 9,50 
dostateczna 129,90 48,99 Wirtus.pl 022517 78 50 www.wirtus.pl 10 
bardzo dobra 59,90 48,00 PLAY.com.pl 022 465 51 78 www.play.com.pl 12,90 
celująca 24,90 19,00 Wirtus.pl 022517 7850 wwwewirtus.pl 10 
dostateczna 139,00. 9990 PLAY.com.pl 0.22 465 5178 www.play.com.pl 12,90 
dobra 129,90 18,90 3kropki.pl 033817 68 47 www.skropki.pl 9,50 
dostateczna 139,00 10490 3kropki.pl 033817 68 47 www.skropki.pl 9,50 
bardzo dobra 4990 29,99 Timsoft 094 346 1156 www.timsoft.pl 11,95 
dobra 99,00 17499 Wirtus.pl 022517 78 50 www.wirtus.pl 0 
1999 1790 Ultima.pl 0 22 624 7816 www.ultima.pl 12 


celująca 
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Dużo zabawy za niewielkie pieniądze 


Porównanie tanich serii 


W tabeli ocenialiśmy serię jako całość, czyli wszystkie tytuły, jakie udało 
nam się znaleźć w sklepach. Ich oceny wydane przez opiniotwórcze pi- 
sma i serwisy internetowe dały średnią grywalności serii. Jakość oce- 
nialiśmy pod względem liczby tytułów (najlepsze serie liczące powy” 
żej 40 tytułów otrzymały oceny celujące), różnorodności gatunkowej 
(maksymalna ocena to wszystkie gatunki występujące w GRACH) i wie: 
ku gier (im nowsze, tym lepsze). Gdy chodzi o technikalia, braliśmy pod 
uwagę wersje polskie gier, obecność drukowanej instrukcji i sprzedawa” 
nie co najmniej dwóch tytułów lub gry i dodatku do niej w jednym pu- 
dełku. Im więcej takich produktów, tym wyższe były oceny serii. Na ko- 
niec dodawaliśmy punkty za rzeczy zupełnie ekstra: poradniki, płyty 
z muzyką i inne przyjemne dodatki związane z grą. 


Tytuł serii 


waga oceny 


Kolekcja klasyki 


Ś LAŚYK 


+0,2 


Tanie serie wydawnicze to znakomite rozwiązanie, gdy mamy 
ochotę pograć w najlepsze gry, ale nie chcemy przepłacać. 
Zapraszamy do świata hitów sprawdzonych przez czas! 


jiektóre stare gry nadal im- 

ponują pomysłem, cieszą 

oko grafiką, wciągają na 
długie godziny. A nad nowymi ma- 
ją nie tylko tę przewagę, że kosztu- 
ją znacznie mniej, ale też i tę, że 
nie wymagają bardzo wydajnych 
komputerów. Jeśli nie chcemy tra- 
cić na granie fortuny, wydają się 
więc idealnym rozwiązaniem. 


W tanich seriach wydawane są gry 
co najmniej dobre - to popularny, 
a przy tym bliski prawdy pogląd. 
W większości wypadków ich oceny 


KE : 
Electronic Arts przecenia swoje hity 
raczej ostrożnie, ale da się coś znaleźć 


Superseller 


SUPER$ELLER 


4,65 
e 


ograniczają się do górnej ćwiartki 
skali, zdarzają się tylko pojedyncze 
tytuły nie przekraczające w inter- 
netowych rankingach oceny czte- 
rech punktów na sześć. 
Uwzględniając gry sprzedawane 
w polskich tanich seriach, pod 
względem liczby megahitów najle- 
piej prezentuje się Platynowa ko- 
lekcja CD Projektu. Znajdujemy 
tam takie przeboje jak Diablo Il 
Złota edycja, Medieval: Total War II, 
Fable, Warcraft Ill Złota edycja czy 
Warhammer 40.000: Dawn of War. 
Świetnie prezentuje się LucasArts 
Classic (wydawca - LEM) z takimi 
hitami jak Curse of the Monkey Is- 
land, Sam 6 Max Hit the Road czy 
Grim Fandango. Haczyk? W obu 
seriach wydano mało tytułów. 


Zupełnie dobrze radzi sobie rów- 
nież seria Kolekcja klasyki firmy 
Cenega. Zawiera ona najlepiej oce- 
nioną grę sprzedawaną obecnie 
w tanich seriach, jaką jest Grand 
Theft Auto: Vice City, a także mię” 
dzy innymi składającą się z dwóch 
części antologię Maksa Payne'a 
oraz dwie części serii Splinter Cell: 
Chaos Theory i Pandora Tomor- 
row. Hity za grosze! 

Ale nie rozpędzajmy się za bar- 
dzo w stronę półki z przecenami, 
bo możemy się naciąć. Na przeciw- 


Extra klasyka 


m: TT ow 8 


Ocena serii : 5,30 4,75 4,61 
celująca dobra celująca 


Cena/jakość 


34 
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24,90 zł 


49,90 zł 


19,90 zł 


WWW. .pl 


PAINKILLER” 


BLE -©> 


Niecałe 20 złotych za gry ze szczytów 
list przebojów? To się nazywa interes! 


ty z Pomarańczowej serii wydawa- 
nej przez Techland. To tworzone 
przez programistów firmy gry, nie- 
stety strasznie słabe. 


* W SZCZEBRZESZYNIE 


Większość reedycji wychodzi po 
polsku, a niektóre przetłumaczono 
specjalnie na potrzeby taniego wy- 
dania, jak pierwsze części Com- 
mandosów, trylogię Grand Theft 
Auto, antologię Thiefa z Kolekcji 


klasyki albo Preya z Supersellera. 
Co ciekawe, na pudełku tej drugiej 
jest naklejka z informacją, że to po” 
prawione tłumaczenie. A przecież 
pierwszego wcale nie było! 
Najrzadziej polonizowane są naj- 
starsze gry dużych wydawców. 
W serii LucasArts Classic tylko jed- 
na gra doczekała się tłumaczenia. 
W Electronic Arts problem dotyczy 
niemal połowy tytułów, w tym tak 
głośnych jak Battlefield 1942, Half- 
-Life 2, Medal of Honor czy więk- 
szość części Need for Speed. Z jed- 
nej strony pokazuje to, jak długą 
drogę przeszliśmy od czasów, gdy 
jwiększe hity nie miały polskich 


A co z bonusami? Najwięcej tytu- 
łów z dodatkami ukazuje się w Pla- 
tynowej kolekcji. W niej też znajdu- 
je się pakiet z najbardziej wypcha” 
nym pudełkiem - w ramach Unreal 
Antologii dostajemy aż pięć gier 
oraz płytę z muzyką. Tylko niewie- 
le ustępuje mu Kolekcja Blizzarda 
składająca się z czterech gier. 


Choć gry wydawane w seriach wyglądają reprezentacyjnie, nie tylko one kosztują 
mało. Hipermarkety, duże sklepy RTV-AGD czy sklepy handlujące głównie grami or- 
ganizują od czasu do czasu wyprzedaże zapasów magazynowych, na których za 


bardzo już niewielkie pieniądze 
można kupić całkiem przyzwoitą, 
ale starą grę lub coś nowszego, 
jednak pośledniej jakości. Kiedy 
sprawdzaliśmy ofertę sklepów za 
14,90 złotych, czyli taniej niż do- 
wolna seria, znaleźliśmy w niej 
takie tytuły jak CivCity: Rome, Hit- 
man 2, Hard Truck Tycoon, Praeto- 
rians, Lock On, Syberia czy Tomb 
Raider 2: The Angel of Darkness. 


Platynowa kolekcja 


470 
dostateczna 


EA Classic 


zj 


TopSeller 


TOPSELLER 


Seria to nazwa, która sugeruje listę tytułów po- 
łączonych wspólną ceną i jednolitym graficznie 
pudełkiem. Okazuje się jednak, że na naszym | 
rynku trafiają się czasami, serie, które nie zasłu- | 
gują na to miano. Firma TopWare swoją serię 

The Best of TopWare ograniczyła do dwóch tytu- 
łów, z których każdy ma inną cenę, choć przynaj- 
mniej pudełka są podobne. Nie trzeba dodawać, 
że w katalogu firmy znajduje się mnóstwo gier 
lepszych i bardziej popularnych. Techland ma po” 
dobną serię widmo - Twoja klasyka składa się 

z trzech tytułów, z czego dwa mają zbliżone gra- 
ficznie pudełka. Przypomina za to serię innej 
znanej firmy. Może dlatego przestała istnieć? 


Z Platynową kolekcją o prymat 
w tej kategorii walczy Kolekcja kla- 
syki. Niemal połowa tytułów do- 
stępnych w tej serii to gry z dodat" 
kami lub pakiety po kilka gier. Do 
rekordzistów należą Myth Antolo- 
gia (cztery gry), Commandos Anto- 
logia oraz GTA Trylogia (po trzy 
gry plus dodatek). Większość gier 
tej serii ma także dołączony porad- 
nik, dzięki któremu początkujący 
gracz czuje się pewniej, stawiając 
pierwsze kroki w nowych i niezna- 
nych dla niego światach. 

Rzadsze są dodatki w serii Su- 
perseller, ale zdarzają się za to bar- 
dziej oryginalne. Można trafić na 
płytę audio w grze Dreamfall, a do 
Resident Evila 4 dołączone zostały 
dwa opowiadania Andrzeja Pilipiu- 
ka utrzymane w klimacie gry. 


Ceny tanich serii znacznie się od 
siebie różnią. Najtańsza jest Extra 
klasyka - kosztuje 19,90 złotych, 
trzykrotnie mniej od najdroższej 
Platynowej kolekcji. Ona też pro- 
wadzi w rankingu stosunku jakości 
do ceny. Już to spostrzeżenie skła- 
nia do wniosku, że wśród tanich 
serii też są pozycje premium, do 
których można zaliczyć Platynową 


Best of Activision 


455 


kolekcję, EA Classic i Supersellera. 
A teraz najlepsze: jeśli uważamy, 
że gra w taniej serii wciąż jest zbyt 
droga, możemy poczekać jakiś 
czas, aby znalazła się w jeszcze 
tańszej. W większości wypadków 


PCo»-rou) 


Antologie z Platynowej kolekcji to okazja 
do szybkiego zbudowania kolekcji hitów 


ten mechanizm działa, może poza 
EA Classic. Tytuły Platynowej ko- 
lekcji trafiają po przecenie do Top" 
sellera, a potem do Extra klasyki, 
natomiast Superseller po obniżce 
staje się Kolekcją klasyki. Czas pra” 
cuje dla cierpliwych. m 


LA Classic 


LUCASARTS 


3,38 
dostateczna 


8/08 35 


Testujemy kieszonkowe odtwarzacze 


Muzyczne wakacje 


Wakacje to podróże. Podróże to nuda. Często wielogodzinna. 
W zwalczeniu jej pomogą nam zawsze odtwarzacze muzyki! 
Zobaczmy te, które wyróżniają się z wielkiej oferty rynkowej 


dtwarzaczy do wyboru jest 
bardzo wiele. Stojąc przed 
ekspozycją dziesiątków ma- 


łych pudełeczek albo szukając do- 
brej oferty w internecie, dobrze jest 


z góry wiedzieć, czego się oczekuje. 
Dlatego w naszym przeglądzie po- 
kazujemy cztery zupełnie odmienne 
modele (oraz jeden przydatny ga” 
dżet). MuVo to coś dla tych, dla któ- 


rych liczy się też przechowywanie 
danych i bardzo szybki dostęp do 
nich. Zen to prosty w obsłudze ga- 
dżecik, idealny dla sportowców i lu- 
dzi, którzy nie potrzebują zaawanso” 
wanych funkcji. IPod, jak to iPod, jest 
dla tych z grubszym portfelem, któ- 
rzy stawiają na styl (lub szpan) kosz- 
tem wolności w wyborze tego, cze” 


PRZEGLĄD 


go się słucha (albo lubią kupować 
muzykę w sklepie internetowym). 
Vedia zaś zaprezentowała coś dla 
absolutnych maniaków, z bogac- 
twem opcji i dużym ekranem, na 
którym można nawet oglądać jakieś 
filmiki. Ma przy tym przystępną ce- 
nę. Test nie ma więc jednego zwy* 
cięzcy - wygrali w nim wszyscy HM 


la wielu równie ważne jak 
D) słuchanie muzyki jest prze” 
noszenie danych 
- ito dla nich jest _ 
MuVo T200. Wej- 
ście USB eliminuje * 
problemy z kabel- 
kiem. Po podłącze- 
niu jest automa- . 
tycznie rozpozna” 
wany przez kom- 
puter i proponuje 
instalację oprogra- 
mowania (co trwa 
dłużej niż w Zenie). 


Aplikacja pomaga w kopiowaniu 
i kasowaniu plików, choć system 
wykrywa MuVo jako 
zwykły dysk ze- 
wnętrzny. 
Odtwarzacz ma 
standardowe funk: 
cje: dyktafon, któ- 
remu za mikrofon 
służą też słuchaw= 
ki (1), zegarek i da- 
townik, kilka try- 
bów odtwarzania 
i autowyłączanie. 
Kolorowy wyświe- 


REATIVE ZEN STONE PLL 
Z GŁOŚNIKIEM 


alety serii Zen Stone (edy- 
Ż cję Plus wyróżnia wbudo- 
wany ekranik) to absolutnie 
minimalna waga, niesamowicie 
mały rozmiar i ładny, nowoczesny, 
ale klasyczny design. A także bar- 
dzo wygodne i proste w obsłudze 
menu. Sprzęt jest wykrywany jako 
dysk wymienny inie trzeba insta- 
lować żadnego oprogramowania. 


To odtwarzacz dla każdego. Jest 
dostępny w kilku kolorach, a prócz 
słuchawek ma mały zaczep i gumo- 
we etui do paska. Creative zaatako- 
wało pozycję iPoda Shuffle i udało 
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się, bo Zen Stone Plus jest od niego 
lepszy! Ma bowiem świetny ekranik 
pomagający w nawigacji. A ta i tak 
jest ułatwiona, bo jednym przyci- 
skiem przewijamy piosenki i zmie- 
niamy foldery, a po włączeniu wra- 
camy do słuchania w tym momen- 
cie utworu, w którym przerwaliśmy. 

Wbudowany głośniczek jest ide- 
alny do słuchania radia czy nagrań 
z dyktafonu. Mocne baterie w stan- 
dardowym trybie wystarczą na 
prawie dobę grania! Tani plastik 
poprzednich modeli zastąpiło przy- 
jemnie chropowate tworzywo. Mu- 
zyka gra -itoczystoigłośno! M 


PARAMETRY TECHNICZNE 


_ pamięć flash 2 GB, dyktafon, radio 
zegar, stoper, wbudowany głośniczek 

_ odtwarzanie formatów MP3, Audible, 
WMA, WMDRM 9 


cena: 165 zł 


| cena/jakość bardzo dobr. 


tlacz LCD, choć mieści tylko dwie 
linie tekstu, jest wyjątkowo ładny 
i czytelny. Da się w nim zmieniać 
tematy i barwy, ma opcję odwraca” 
nia obrazu o 180 stopni, co przyda- 
je się, gdy przyczepiamy odtwa- 
rzacz w różnych miejscach. Baterie 
trzymają około siedmiu godzin. 


BEŻ PESTEK 


Muvo gra ładnie, jeśli mamy dobre 
słuchawki. Te dołączone w zesta” 
wie są słabe. Włączanie trybów do 
słuchania konkretnych gatunków 


muzyki czy zabawa equalizerem 
trochę pomagają, ale do uszu i tak 
trzeba wsadzić coś lepszego M 


PARAMETRY TECHNICZNE 


pamięć flash 4 GB, złącze USB 
zegar, datownik, dyktafon 
odtwarzanie formatów MP3, Audible, 
WMA, WMDRM 9 


cena: 120 zł 


IPOD NANO 3G4GB 


d pierwszego kontaktu czuć 
© niezwykłość tego gadżetu. 
Jest spory i ma 
niespotykane propor- 
cje. Metalowe wykoń- 
czenie, ciężar, wielki 
ekran i fantastyczny 
sposób poruszania 
się po menu czynią 
z niego arystokratę. 
Nie ma tu przyci- 
sków sterujących, ale 
okrąg wrażliwy na 
przesuwanie palcem 
dokoła. W ten sposób 
przewijamy na przy- 
kład kolejne piosenki z listy, po pro” 
stu kręcąc palcem. Wybór akceptu- 
jemy, naciskając na środek kółka. 


MAGIA EKRANU” 


Gdy wybieramy piosenkę, ekran 
dzieli się na dwie części i po lewej 
wyświetla tytuły, a po prawej... 
fragmenty okładek albumów! Przy 
przewijaniu filmów wideo pojawia 
się rząd trójwymiarowych pudełek. 
Żaden inny sprzęt nie ma czegoś 
takiego. Niewiele urządzeń może 


się też równać z Nano, jeśli chodzi 
o jakość odtwarzania wideo. Tak 
samo jest z dźwiękiem, 
przy czym słuchawki 
są odpowiednio wyso” 
kiej jakości. 

Jedyną wadą prócz 
ceny jest to, że pliki 
do odtwarzacza moż- 
na przerzucać tylko 
przez dołączony pro” 
gram iTunes. Jest on 
darmowy i intuicyjny, 
ale komputer powi- 
nien rozpoznawać od- 
twarzacz jako wy- 
mienny dysk. Są też problemy 
z odtwarzaniem niektórych MP3.M 


PARAMETRY TECHNICZNE 


pamięć flash 4 GB 
(_ wyświetlaczioD 
odtwarzanie formatów WAV, AIFF, AAC, 
MP3 (nie wszystkie pliki) 


cena: 499 zł 


www.ksgry.pl 


owa firma Vedia przykłada 

się mocno do jakości, wy- 

glądu i wrażenia, jakie ma- 
ją robić jej produkty. Świadczy 
o tym już zawartość 
pudełka: zapasowe 
poduszeczki do słu- 
chawek, kable, smy- 4 
cze, rysik, szmatka 
do ekranu i pokro- 
wiec - bogato! 

Ekran dotykowy 

jest wygodny przy 
tak dużej jak tu liczbie 
opcji. Gorzej, gdy słuchamy mu- 
zyki w trakcie aktywności fizycznej, 
bo trzeba mieć rysik, a i tak trafienie 
w niektóre opcje jest trudne. 


W podróży czy podczas wypoczyn* 
ku V39 spisuje się jednak świetnie: 
ekran jest szczegółowy, dobrze od- 
wzorowuje kolory, można oglądać 
filmy i zdjęcia, nawet czytać 
e-booki! Wysoka rozdzielczość po- 
maga w obsłudze: główne menu 
wygląda jak pulpit Windows, jest tu 
wszystko. Także gry, choćby go! 


TORBA 
MASS_ EFFECT 


1061 | 


Bardzo dobre słuchawki SRS to 
duży atut: nowych będą potrzebo- 
wać tylko audiofile. Grają czysto, 

mają niezłe basy, 

a dzięki wzmac- 


wyglądu oraz rozmiarów 
nie jest to ani kombajn 


twarzacz MP3. Warto jednak | 
niaczowi  słu- zastano-f 
jj chawkowemu zna 
(tak!) siła dźwię- 
ku jest tak duża, 
g że muzykę sły- 
e chać z kilku me- 
trów! Głośniczek 
nadaje się do radia 
inagrań z dyktafo- | wić się nad 

i. | zakupem takiego albo podobnego 
urządzenia, jeśli mamy jakiegoś 


że polska firma potrafi nawi iPoda i chcemy słuchać z niego 


walkę na światowym poziomie! M zyki nie tylko przez słuchawki, 
a kład krzątając się na 
PARAMETRY TECHNICZNE łódce albo siedząc przy ognisku. 
pamięć 4 GB, kolorowy wyświetlacz LCD 3 
ekran dotykowy, radio, dyktafon *"WIELKIGŁOS MAŁEGO 


odtwarzanie formatów AVI, JPG, 
BMP, GIF, TXT, WAV, WMA, OGG, MP3, AAC 


SPDZIE jj 


Pure-Fi Anywhere to stacja dokują- 
ca do odtwarzaczy firmy Apple 
- przenośny zestaw głośników, któ- 
ry ma w środku akumulatory wy- 
starczające na 10 godzin średnio 
głośnej muzyki. Ładuje się je, pod- 
NC łączając do gniazdka, całość zabie- 


Wszystkich miłośników 
międzygwiezdnych podróży 

i długich rozmów w podejrzanych 
tawernach w innych układach 
słonecznych zapraszamy do 
naszego kosmicznie dobrego 
konkursu. Można w nim wygrać 
nie tylko najlepszą komputerową 
grę fabularną tego roku, ale też 
torby na fazery i trikordery, 
słuchawki i odtwarzacze 
multimedialne. 


1x 1 j | 
KĘGIER || 8 
MASSJEFFEC 


Sim 


"ODTWARZACZ / 
MP4:ALS | 


voL 


SŁUCH 


imo swego imponującego 


multimedialny ani nawet od- 


Mass Effect to: 
a) szybkie przybranie 
na wadze 
b) mocny cios 
bokserski 
c) rodzaj energii 
kosmicznej 


ra ze sobą, wychodząc z domu, na 
miejscu wsadza się iPoda, włącza 
stację - i gra muzyka! W domu 
Pure-Fi może zastąpić mały 
zestaw stereo, choć nigdy 
nie będzie wyborem audio- 

filów. Ci muszą zapłacić 


|. 


REN 


mama NĄ 


za lepsze ponad 1000 złotych. 
Ale to idealna rzecz na wyjazd pod 
namiot albo do małych pokojów. H 


PARAMETRY TECHNICZNE 


dźwięk 5.1, wbudowany akumulator 
torba podróżna, ładowarka do iPoda 
pilot bezprzewodowy 


TK SEW2 DeW e MM 
dostateczna 
cena: 499 zł 


cena/jakość 


Nagrody wygrywa 16 
osób, które odpowiedzą 
SMS-em na zadane 
pytanie. SMS-a o treści 
GEX.ME.A, GEX.ME.B 
albo GEX.ME.C (zależnie 
od wybranej odpowiedzi) 
wysyłamy na numer 
72150. Koszt SMS-a 
wynosi 2,44 zł z VAT. 
Szczegółowy regulamin 
w siedzibie redakcji. 


NIL 
TEELSERIES_3SH 


PRZEGLĄD 


| KONTROLER | Mata z kontrolerem w kształcie piłki to fajny 
pomysł, a obsługa sprzętu jest prosta. Warto się pobawić, 
nawet gdy gorączka EURO 2008 już opadnie 

poprzedzając je wymachem nogi, 
która przecina linię promieni pod- 


czerwonych (z tyłu między słupka” 
mi). Szybko łapiemy, jak to działa. 


_ ) awodnikami sterujemy za 
//_. pomocą trzymanego w rę- 
(7 ku pilota, dodatkowe ewo- 
lucje robimy, dotykając nogą roz- 
mieszczonych na macie przyci- 
sków LI, L2, Ri, R2. Najlepszy jest F WNiG 
sposób, w jaki oddajemy strzały. Po 
prostu bierzemy mały zamach i ko- 
piemy gumową piłkę (uważamy, 
żeby nie za mocno!) przymocowa- 


Kontrola piłki nie jest zbyt precy- 
zyjna. Czasami zdarza się na przy- 
kład, że zawodnik w ogóle nie 


ną w centrum. Jeżeli uderzamy 
w piłkę z przodu, system wykrywa 
zwykłe podanie, a jeśli z boku, to 
takie na dobieg. Strzały i dośrod- 
kowania wykonuje się identycznie, 


strzela albo po jednym podaniu 
sam z siebie wykonuje następne. 
Niestety najgorzej wypadają sy- 
tuacje pod naszą bramką. W obro- 
nie gra się po prostu niewygodnie, 


dużo 
łatwiej 
jest naci- 
snąć dwa kla- 
wisze albo przy” 
ciski pada niż koor- 
dynować operowanie 
nogą i obsługę pilota. Zwy- 
czajne granie nie dostarczy 
jednak tylu emocji (i nie pozwala 
spalić kalorii!), zwłaszcza gdy spo” 
tykamy się w kilka osób. Ei 


_ 0 wtyczka do konsoli 
przejściówka na komputerowe USB 


| 


: 


| LAPTOP | Chociaż parametry techniczne są naprawdę 
obiecujące, gry nowsze niż trzyletnie nie działają najlepiej. 
A to trochę za drogi sprzęt, by grać na nim tylko w klasyki 


| DYSK TWARDY | Nietypowy, elegancki wygląd, olbrzymia 
pojemność i wysoka jakość cieszą. Szkoda jednak, że mimo 
wysokiej ceny w zestawie brak najpotrzebniejszego kabla 


PJ niczną OPTlbooka, niejeden 
| polski gracz westchnie z za- 
zdrością. Dwurdzeniowy procesor 
Core 2 Duo taktowany z prędko” 
ścią 2,2 GHz, 2 GB pamięci RAM 
j w miarę nowoczesna karta gra- 
ficzna firmy NVIDIA to dla wielu 
z nas nadal obiekt marzeń. Na ta- 
kim sprzęcie każda współczesna 
gra powinna działać płynnie. Zain- 
stalowana na pokładzie Vista budzi 
dodatkowo apetyt na efekty za- 
pewniane przez DirectXca 10. 

Niestety emocje szybko stygną 
po odpaleniu na przykład wyścigów 
Need for Speed ProStreet, gry ład- 
nej i nie obciążającej zbytnio sprzę- 
tu. Teoretycznie OPTlbook spełnia 
jej wymagania z nawiązką. Tym bar- 
dziej zaskakują rwąca się animacja 


2 atrząc na specyfikację tech- 
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i brzydkie efekty specjalne. Do gier 
obsługujących DXca 10 w takiej sytu- 
acji nie ma się co nawet zabierać. 
Laptop oprócz standardowego 
touchpada ma czytnik linii papilar- 
nych, który można wykorzystać do 
dodatkowego zabezpieczania kom- 
putera przed niepożądanymi użyt- 
kownikami. Ale to raczej ciekawy 
gadżet niż przydatna opcja. | 


PARAMETRY TECHNICZNE 


procesor Intel Core 2 Duo 2,2 GHz, 2 GB RAM 
karta NVIDIA GeForce 8600M GT 512 MB 
matryca TFT WXGA Glare 15,4 cali 


cena/jakość mierna 


Ę cena: 3800 zł 


>) ardzo szybki i cichy ze- 
|= wnętrzny dysk twardy jed- 
ASB nej z najpopularniejszych 
firm produkujących ten rodzaj 
sprzętu zaskakuje swoją.pojemno- 
ścią: terabajt (1024 GB) to wciąż 
bardzo dużo, jeśli planujemy pod- 
łączyć go do prywatnego kompu- 
tera, a nie w firmie. 

Można przechowywać tu całe 
kolekcje plików multimedialnych 
w wysokiej jakości, a do zapisywa- 
nia ważnych dokumentów również 
się wyjątkowo dobrze nadaje dzię- 
ki zastosowanym w nim zabezpie- 
czeniom. W zestawie dostajemy 
bardzo fajne, przyjemne w obsłu- 
dze i nadzwyczaj przydatne opro- 
gramowane ochronne FreeAgent. 
Sami ustalamy, 
co ile go- 
dzin 


ma nam zrobić kopię bezpieczeń- 
stwa wybranych katalogów, całego 
dysku albo systemu. 

Szkoda tylko, że dysk wymaga 
oddzielnego zasilania, co zwiększa 
plątaninę kabli pod biurkiem. Do 
komputera podłączamy go przez 
USB, FireWire albo eSATA. | choć | 
ostatni wariant sprawdza się najle- 
piej, to tego jedynego kabla nie 
wrzucono do pudełka. 


Dysk przyciąga URNY wy: 
glądem. Miękkie krawędzie i smu- 
gi, przez które zastosowany plastik 
wygląda trochę jak drewno, nadają 
mu elegancję. Gdy jest włączony, 
bije od niego przyjemne, ciepłe po- 
marańczowe światło. Na dole ma 
gumowe nóżki tłumące przenosze- 
nie drgań z powierzchni, na której 
stoi (i na nią!). Niestety, noszenie 
go w plecaku jest niebezpieczne, 
nawet po odczepieniu podstawki. 
To za delikatny sprzęt! Warto prze- 
myśleć zakup: jakość jest wysoka, 
ale cena jednak odstrasza. m 


PARAMETRY TECHNICZNE 


pojemność 1 TB 
złącza USB 2.0, F ireWire, eSATA 


cena: 720 zł 


www.ksgry.pl 


RETE 


- REKLAMA 


| KAMERA | Idealny sprzęt dla zapaleńców YouTube'a 
i studentów nagrywających wykłady z pierwszych rzędów. 
Niestety, wymagający filmowiec nawet na niego nie spojrzy 


bsługa jest tak prosta, że 
| | bardziej już chyba się nie 
da. Wielki przycisk na sa- 
mym środku odpowiada za nagry- 
wanie, dwa inne regulują zoom. 
Film podglądamy na ekraniku LCD. 
Rozdzielczość 640 x 480 jest 
przyzwoita, ale p iżeni 
obraz traci na ostro 
też na kolorach (prześwi 
i plamy). Ratunkiem dla nies - 
nego i roztrzęsionego widoku jest 
opcja dokręcenia statywu. 
Wbudowany mikrofon ma zasięg 
około czterech metrów, ale nie re- 
dukuje szumów. Oglądając swój 
film, możemy więc usłyszeć stuk- 
nięcia lub chrobotanie w momen- 
tach, gdy używaliśmy zoomu, bo 
mikrofon jest wrażliwy na niesły- 
szalne z zewnątrz dźwięki używa- 
nia przycisków! Szkoda też, że Va- 
do nie potrafi robić zdjęć. Możemy 
jedynie skopiować film na kompu- 
ter i łapać z niego stopklatki za po- 
mocą specjalnych pro- 
gramów. 


www.ksgry.pl 


BOGĆ 


Sz 


Vado ma też własne oprogra- 
mowanie, ale ono służy do czego 
innego. Kamerkę podłączamy do 
komputera przez port USB (w ten 
sam sposób ładujemy też baterię) 
i przez odpaloną automatycznie 
Ę Vado Central łączymy 
S isami YouTube oraz 


Kamerka wygląda ładnie 

zornie. Różowa lub s 

stokątna obudowa v 

z przyjemnego w dotyku pla 
przypominającego połączenie me- 
talu i gumy. Nie ślizga się w dłoni, 
ale przyciski, choć leżą na wycią- 
gnięcie palca, są mało wrażliwe 
i czasami trzeba nacisnąć ponow- 
nie, mocniej lub dłużej przytrzy- 


, mać. Zwłaszcza wyłącznik, dys- 


kretnie wkomponowany w cien- 

, ką plastikową listewkę na obwo- 

dzie kamerki, który ledwo wy- 

staje nad linię i trzeba go na- 
prawdę mocno docisnąć. 

Mimo wszelkich niedogod- 

ności jest to dobry sprzęt dla 

najmłodszych filmowców. 

| Im nie przeszkodzi nawet 

to, że na karcie pamięci 

mieszczą się tylko dwie 

godziny filmu w formacie 

AVI. A pomijając kamery 

, wtelefonach komórko- 

_ wych, Vado właściwie 

_ nie ma konkurencji na 

_ rynku. Co prawda 

_ wiele modeli telefo- 

- nów robi nagrania 

| przewyższające ja- 

-_ kością filmy kręco- 

ne Vado, ale kosz- 

- tują one znacz- 

nie więcej. 


PARAMETRY TECHNICZNE 


zoom cyfrowy 2x, karta pamięci 2 GB, 
nagrania standard i wysokiej jakości, 
dwucalowy kolorowy ekran LCD, 
aplikacja Vado Central 


dobra 
cena: 299 zł 


cena/jakość 


z technologią procesorową 


Organizatorzy 
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Odwiedź autobus 
i wygraj notebooka 


Intel? Centrino” 


LG RZUU 


Szczegóły dotyczące imprez 


oraz nowej promocji LG 


znajdziesz na www.lgry.pl 


Lqry. 


Patroni medialni 


OwP. RY [7174 Z/JPC Format 


NASZE DVD 


- wybór opcji 
- działanie kontekstowe 
- obrót kamery 
- zbliżenie widoku 
- przewijanie ekranu 
+ 1 do 5 - dodanie do grupy 
do 5 - przywołanie grupy 
- widok domyślny 
do 3 mi 
- szybkość gry 
- straż pożarna 
- policja 
- personel medyczny 
- technicy 
- szybki zapis 
- szybki odczyt 
- zadania i cele misji 
- przegląd jednostek 
- nieaktywne jednostki 
- pauza 
- skok do punktu zbornego 


Kierujemy systemem ratownictwa - cztery zintegrowane służby miejskie dbają o bezpieczeństwo obywateli. 
Pokazujemy, jak wyciągać ofiary z pożaru, aresztować kieszonkowca i położyć jednym strzałem przemytnika narkotyków. 
Do naszych zadań należy też wysyłanie do akcji odpowiednich wozów ratunkowych i obsadzanie ich załogami 


Strażacy 


gaszą pożary, wydobywają ofia- 


Wybór pojazdu i obsługi do interwencji wy- 


ste zadania: opatrzenie i zabranie rannego, 
gaszenie małego pożaru, aresztowanie prze- 
stępcy. Wypełniając je, zbieramy pieniądze na 
nowe pojazdy i odblokowujemy misje, podczas 
których koordynujemy pracę wielu służb. Listę 
zadań otwieramy, klikając tutaj Kl. 


ry i wchodzą w najgęstszy dym czy na teren 
skażony. Policjanci panują nad tłumem 
i przestępcami. Personel medyczny El opatruje 
i odwozi do szpitala ofiary, a technicy El obsłu- 
gują ciężki sprzęt, usuwają wraki, budują mosty 
i pokonują zabezpieczenia elektroniczne. 


maga wyczucia. Po otwarciu okna pojazdu 
widzimy opis maszyny, pasażerów i wyposaże- 
nia Ef. Strażaków i policjantów dodajemy, kli- 
kając na ich ikony Ef. Liczbę pojazdów zmie- 
niamy tutaj El, a klikając na ten przycisk El, 
wysyłamy pojazd na miejsce zdarzenia. 


przyciskiem. Funkcja zmienia 
się zależnie od wskazanego celu. : 
Wyprowadzamy pasażerów z po- 
jazdu, nakazujemy stabilizowanie 


stanu pacjenta Eli albo wysyłamy 
karetkę z rannym do szpitala. 
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DOOEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEENNEEZEEEENEEEE 


Skomplikowane polecenia wy- 

dajemy z panelu El. Najprzy- 
datniejsze to Weź Ell - pokazuje- 
my przedmiot, w który chcemy 
wyposażyć strażaka czy policjan- 
ta. Automatycznie zostanie on po- 
brany z najbliższego pojazdu. 


Najczęściej używamy węża. 
Klikając PPM, podłączamy go 


do hydrantu Ell albo wozu ze zbior- 
nikiem wody. Wąż ma ograniczony 
zasięg, a hydranty i wóz nie zawsze 
są dostępne. Gdy ich brakuje, uży- 
wamy ręcznych gaśnic. 


Łapiąc złodziejaszka, 
„Radio- 
wóz wysyłamy tam, dokąd prze- 
stępca ucieka. Na miejscu szybko 
parkujemy, nakazujemy areszto- 
wanie, ładujemy delikwenta do 
wozu i wracamy na posterunek. 
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Zaczynamy pierwszą au- 

tentyczną misję. Do akcji 
wysyłamy trzy karetki pogo” 
towia oraz wóz strażacki. 
Wyprowadzamy ich załogi 
z pojazdów i polecamy stra- 
żakowi podnieść przygnia- 
tającą ofiarę blachę Ell. Wy- £ 
starczy kliknięcie na nią 
prawym przyciskiem myszy. 


Wysyłamy wóz strażacki ze zbiornikiem wody 

i czterema strażakami, wóz wsparcia z cztere- 
ma strażakami z aparatami oddechowymi i trzy 
karetki. Parkujemy przy płonących oponach 
i zaczynamy gasić. Opatrujemy ofiarę 


Nie obstawiamy wszystkich dróg ucieczki. 
Wysyłamy wóz pancerny, strzelca, snajperów 
i zwiadowcę. Ustawiamy ich poza czerwoną 
i czekamy, aż zegar 


strefą pokazuje zera. 


AŻ 


Wóz wsparcia stawiamy przy wejściu, wysy- 

łamy do środka strażaka z toporkiem. Wy- 
rąbujemy drzwi Bi, wchodzimy do biura i wy- 
nosimy dwie ofiary. Do środka mogą wejść tyl- 
ko strażacy z aparatami oddechowym. 


Przestępcy są w sklepie na lewo od placu. Ka- 
żemy zwiadowcy Ell rozpoznać teren i mamy 

podgląd wnętrza. Ustawiamy pod drzwiami 

strzelca z granatem ogłuszającym i snajperów. 


Wybieramy lekarza i kli- 
| kamy prawym przyci- 
s skiem na ofiarę, co stabilizu- 
je jej stan. W ten sam sposób 
każemy sanitariuszom pod- 
nieść poszkodowanego i wy- 
syłamy ich karetką do bazy. 
j Tymczasem strażak bierze 
z wozu wąż, podłącza do hy- 
i drantu i gasi ogień 


Po opatrzeniu ofiar wynosimy z wnętrza 

butle z materiałem łatwopalnym, dajemy 
ekipie gaśnice i atakujemy ogień od Środka 
Jeśli pożar się rozprzestrzenia, na zewnątrz 
w połowie długości hali jest przydatny hydrant. 


Wchodzimy, rzucamy granat i snajperami 

zdejmujemy mafiosów. Dla lepszego wyniku 
zamiast snajperów wysyłamy strzelców, którzy 
tylko ranią bandytów. Ofiary wywozimy karetkami. 


Do wypadku wysyłamy cztery 
karetki pogotowia, wóz wspar- 
cia technicznego, wóz strażacki ze 
zbiornikiem, dźwig oraz lawetę. 
Wjeżdżamy do wnętrza budynku 
wszystkimi pojazdami, tylko lawe- 
tę Ef zostawiamy poza nim. 
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Strażaków z wozu ze zbiorni- 
kiem wyposażamy w węże, 
podłączamy je do wozu i zaczyna” 
my schładzać ten pojazd Kl. Dwój- 
ce z wozu wsparcia dajemy do ręki 
nożyce hydrauliczne i zlecamy wy- 
cięcie pasażerów z Hi 


Stawiamy tu 


dźwig i podno- 
simy oponę przygniatającą ran- 
nego. Do dwójki ofiar wysyłamy le- 
karza. Na trybunach mieści się je- 
den ratownik, nim wyślemy sanita- 
riuszy, wycofujemy lekarza. Opa- 
trujemy i ewakuujemy rannych. 


Lawetą wywozimy pojazd gu- 
biący paliwo, gdy następuje 
zapłon. Jeśli nie ma w pobliżu na- 
szych ludzi ani pojazdów, opano- 
wanie pożaru jest łatwe. Zajmuje- 


my się rannymi Ki i dogaszamy 
płonące opony i samochody. 
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Sterowanie myszą 
j - ruch 
| - broń 
podstawowa 
( - broń 
dodatkowa 
Sterowanie myszą i klawiaturą 
- ruch 
- broń 
podstawowa 
- broń dodatkowa 
- skok 
- reflektory 
Sterowanie klawiaturą 
, A, $,D - ruch 
- broń podstawowa 
- broń dodatkowa 
- skok 
- reflektory 


Ludzkość w końcu się doigrała: wyniszczone rabunkową gospodarką kontynenty opanowała armia 
maszyn. Ziemię i niebo nieustannie patrolują bezlitosne automaty, wypatrując niedobitków swych dawnych panów. 
Ruszamy do walki za sterami śmigłowca, bojowego jeepa i wojskowej motorówki. Czas zaprowadzić porządek! 


ć po "OR zanikć 
Naszym zadaniem jest prze- 
trwanie. Kierujemy 
śmi- 
gających nad pustynią i gęstą 
dżunglą i niszczymy niezliczone 
zastępy przeciwników. 


Do wyboru jest kilka rodzajów sterowania: za pomocą myszy, klawia- 


tury lub obu równocześnie. 


a 


zwinnie uska- 

kuje przed pociskami i rakieta- 
mi przeciwników, zalewając ich 
ogniem ołowiu. Jest odporny na 
ostrzał, choć nieco ospały. To naj- 
lepszy wybór na początek. 


Śmigłowiec 


* 


, po jej wybra” 


niu ruchy gryzonia są przekładane na ruch maszyny. 
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Bólakiw 


Samochód terenowy 


to na 

pierwszy rzut oka pojazd trud- 
niejszy w sterowaniu i słabiej wy- 
posażony. Ale to tylko pozory, w li- 
kwidowaniu celów jest równie sku- 
teczny co helikopter. 


Pamiętamy o tym, że występu 


Na wodzie przesiadamy się do 

motorówki Eli. Ma ona wady 
i zalety jeepa - jest średnio zwrot- 
na i trudniejsza w sterowaniu niż 
śmigłowiec, ale dobrze radzi sobie 
z innymi jednostkami nawodnymi. 


jące w grze pojazdy cechuje 
„Powinniśmy z odpowiednim wyprzedzeniem przewi- 
dywać tor lotu pocisków przeciwnika i zgrabnie ich unikać. 
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Główną broń śmigłowca stanowią 
„a w wypadku tere- 
nówki ostrzeliwujący cele naziemne. 
Oba odpalamy lewym przyciskiem myszy, w obu 
wypadkach najłatwiej likwidować przeciwników 
znajdujących się na naszym poziomie. 


Pod prawym przyciskiem myszy kryje się 
śmigłowcowa Z ia oraz 
w wypadku tandemu samo- 
chód/łódź. Korzystając z tej pierwszej, pamię- 
tamy, że pociski lecą z dużą bezwładnością 
i miejsce trafienia zależy od naszego ruchu. 


Zniszczenie niektórych celów zostaje na- 

grodzone wypadającymi z nich dodatko- 
wymi rodzajami broni, nowymi życiami czy też 
zapewniającymi nietykalność osłonami. Na żół- 
to oznaczono te przeznaczone do jeepa 
i motorówki, na szaro do helikoptera. 


Zbliżając się śmi- 

głowcem do wyso- * 
kich budynków El, za- 
chowujemy stan pod- 
wyższonej ostrożności. 
Nie możemy nad nimi 
przelecieć, a jeśli zakli- 
nujemy się przy dolnej 
krawędzi obiektu, prze” 
suwająca się krawędź 
ekranu zmiażdży nasz 
pojazd. 


radykalnie zwiększa siłę ognia we frontal- 


nej części sfery ostrzału. Nie dość, że strzela jeszcze moc- 
niej, to w dodatku ma większy kąt rażenia. 
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stanowi proste i w miarę sku- 
teczne zabezpieczenie przed wrogami usiłującymi zaatako- 
wać nas od strony niebronionej zazwyczaj tylnej półsfery. 


to wkład laboratorium wielkich energii do współcze- 
snego arsenału. Po zainstalowaniu na pokładzie wspomaga 


broń strzelającą naprzód salwami czystej energii. 


mają równie potężną siłę 
ognia co rakiety niekierowane, a do tego jeszcze same dbają 
o znalezienie sobie jakiegoś celu po stronie przeciwnika. 


| 


zeza Ę 


” 


W Switchfire'a naj- 
lepiej jest grać we 
dwójkę. Pierwszy z gra- 
czy obsługuje wówczas 
_'__ śmigłowiec Kl, zaś dru- 
. gi terenówkę albo łódź 
. W ten sposób osią” 
gamy maksymalną siłę 
ognia, choć równocze- 
sna gra myszą i na kla- 
wiaturze jest niezbyt 
wygodna. 


my” 


stanowi spory postęp w porównaniu ze 
standardowym, i tak już całkiem wypasionym. Dzięki niemu 
wymiatanie celów przed nami staje się znacznie łatwiejsze. 


jest nieprzyjemną niespodzianką dla wszyst- 
kich przeciwników próbujących zajść nas z boku. Nie ma zbyt RZ 
wielkiej siły ognia, ale wystarcza na większość wrogów. 


to w skrócie nagła śmierć spadająca na oślep z nieba 
- zaledwie jedna wystarcza już, by zmieść wroga z powierzch- 
ni ziemi, o ile tylko precyzyjnie umieścimy ją w celu. 


mają potężną siłę ognia, ale niestety 
marnuje się ona, jeśli ich starannie nie wycelujemy, bo jak 


sama nazwa wskazuje, lecą wprost przed siebie. 


Walcząc z jeżdżącą fortecą, ka- 

sujemy wszystkie punkty ognio- 
we. Forteca jeździ w kółko, odwra- 
cając się tyłem, część celów Ell da 
się trafić dopiero po nawrotce. 


Zniszczenie pociągu to tylko 

przekąska przed daniem głów- 
nym. Latamy w prawo i lewo, 
ostrzeliwując kolejne wagony. Nie 
zapominamy o lokomotywie 
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Kolejny rodzaj celu to budy- 

nek. Dookoła kręci się mnó- 
stwo wojsk do wyeliminowania, po 
ich zniszczeniu przypuszczamy 
atak na centralną strukturę 


Kilka razy natykamy się na ta- 

kie konstrukcje. Nie jest to 
boss, lecz ufortyfikowana brama. 
Niszczymy ją i gdy pasek energii 
Spada do zera, lecimy dalej. 
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NASZE DVD 


di Ki s j Pa 


W tym miesiącu na płytę GIER oprócz pełnych wersji gier trafiły cztery fajne dema. Miłośnicy najsłynniejszego filmowego 
archeologa będą mieli okazję przypomnieć sobie jego dawne przygody, coś dla siebie znajdą też amatorzy rajdów 
samochodowych, zabójczych niedźwiedzi panda oraz jazdy figurowej na motocyklu crossowym 


Wciskając K, przełączamy się 
na Satipo Eli, podchodzimy do 
świecącego miejsca Ef i wciskając 


, wykopujemy artefakt. 


By otworzyć bramę, stajemy 

na wszystkich ciemnych po- 
lach Ef. Otarcie się o jasne pole 
odpala wyrzutnie strzałek. 


- wybór opcji 


l 
/ 


- wychylenie do 
przodu/tyłu 
- powrót 
do punktu kontrolnego 
- restart poziomu 
- menu 


= gaz/hamulec 
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- wybór opcji 
- ruch 


- skok 

- użycie broni, podniesienie i uży- 
cie przedmiotu 

- przełączenie postaci, wejście do 
pojazdu 


W innej sytuacji J służy do wal- Za pomocą wciskanego klawi- 
ki. Indy strzela z bicza, Satipo sza „ (i bata) 
wali łopatą, mogą też podnieść . Biczem przy” 
włócznię Ki i załatwić wroga. ciągamy przedmioty. 


<W 


Na zewnątrz czeka tubylczy ko- 

mitet powitalny. Sterujemy pilo- 
tem i składamy części silnika Bl. Gdy 
śmigło jest na miejscu, okładamy klu- 
czem maszynę i odlatujemy. 


Wąski korytarz, Indy i tocząca 
się kamienna kula. Wbrew po- 

zorom to dość proste: 

nad dołami z kolcami. 


Złota statuetka Kl to cel wy- 
prawy. Po jej podniesieniu pły- 

ty podłogi zaczynają się obracać, 

skaczemy po nich do wyjścia 


Kierując motocy- 

klem crossowym, 
po torze przeszkód 
jedziemy do mety. 
W ogóle nie skręca- 
my, tylko 


Najważniejsze 

jest balansowa- 
nie ciałem. Pamięta” 
my, by przyspiesza- 
jąc, pochylić się do 
przodu Kl, niwelując 
„ poderwanie przed- 
niego koła, inaczej 
motor może przeko- 
ziołkować do tyłu! 


Skupiamy się na 
walce z bezwładno- 
ścią i grawitacją. 
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Podobnie wychyla- 
my się do przodu, 
jadąc do góry. Równo- 
cześnie 
- zbyt 
mocno dodając mocy, 
możemy obrócić cały 
motocykl do tyłu i od- 
paść od Ściany nawet 
przy maksymalnie ob- 
ciążonym przodzie. 


Podczas walki mamy 

do wyboru dwa ro- 
dzaje ciosów: uderzenie 
Szybkie, ale słabe i po- 
tężne pacnięcie odsła- 
niające nas na chwilę 
przed wrogiem. To mało, 
ale 


Walczymy też pałką 
podniesioną klawi- 
szem 5 na klawiaturze 
numerycznej. Używamy 
jej jak pięści. Walcząc 
z liczniejszym wrogiem, 


(klawisz ). 


Klawiszem 
dok z wnętrza samochodu, choć efektowny, 
jest przeznaczony dla największych twardzieli, 
których nie zniechęca ograniczone pole widze- 


zmieniamy rodzaj kamery. Wi- 


nia. Tu El sprawdzamy bieżącą pozycję, w San 
Francisco premiowane są pierwsze trzy miejsca. 
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Sterujemy klawiszami kursora. Na- 
ciskając 


Dwa razy zmienia- 
my się w kulę 
śmigającą nad dachami 
wioski. Naciskając A i D, 
odchylamy tor lotu, zaś 
wciskając , do- 
skakujemy do wyżej po- SP 
łożonych monet. ź 


; - używamy hamulca 


i wrzucamy wsteczny po wypadnięciu 
z trasy, a za ruchy kierownicy odpo- 
wiadają 
my ręczną skrzynię biegów, zmienia- 
my je klawiszami A i 


. Jeśli wybiera- 


W Japonii stajemy do pojedynku w drifcie. 

Tym razem liczy się nie tyle czas, co styl 
dotarcia do mety. Przed wejściem w zakręt lek- 
ko skręcamy kierownicę, naciskając ; 
zaciągamy ręczny i rzucamy 

. lm dłuższy, tym więcej daje punktów. 


- wybór opcji 


Dynamiczne balan- 

sowanie to klucz 
do dobrych skoków 
i pomyślnych lądowań. 
Po wybiciu przy dużej 
| szybkości motor może 
- zacząć robić salto 
ś Jeśli mamy dość miej- 
sca, pozwalamy mu na 
to, stabilizując lot tuż 
przed przyziemieniem. 


Ciosy odpalane z kla- 


wiatury numerycz- - wybór opcji 

nej : ,A,$,D-ruch 

, 6 to silne uderzenie - skok 
na dużych wrogów, 6, 6, 

- trzykrotne pchnięcie, 
a , 5 odpala bom- - szybki atak 
bę oszałamiającą. - silny atak 

- akcja 
- blok, unik 
- przełą- 


czanie chód/bieg 


- poruszanie kamerą 
- reset kamery 
- przełączenie 
kamery 


[2 - wyższy/niższy bieg 
- zmiana kamery 


- gaz/hamulec, wsteczny / /End - spoj- 
rzenie w lewo/w prawo/do tyłu 
- skręcanie w lewo/prawo - pauza 
- hamulec ręczny - powtórka 


wyświetlane są uszko- 
dzenia poszczególnych podzespołów na- 
szej maszyny, im bardziej kolor ikonek zmierza 
ku głębokiej czerwieni, tym dla nas gorzej. Po 
kolejnej poważnej kraksie samochód staje się 
tak niesterowny, że lepiej powtórzyć wyścig. 


W tym miejscu 
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The Original Adventures 


| ZRĘCZNOŚCIOWA | Pamiętamy o podstawach! Jeżeli klocki skaczą, to znaczy, że można coś z nich złożyć. Strzałka 


NY - 


wskazuje miejsca, na które zanosimy trzymane przedmioty. Przy kwiatkach skaczemy dziewczyną, a Indianą używamy 


bicza na drewnianych platformach. Wypatrujemy też podświetlonych terenów. 


z» 


Łapiemy lianę i przeska 


kujemy nad przepa- 


= 


Popychamy oba posągi, stajemy na przyci- 


Używamy bata, budujemy, skaczemy w pra” 


Reszta w naszym wielkim poradniku poniżej! 


"dh 


ścią, a przy następnej łapiemy batem hak na 
górze. Niszczymy klocek przy krawędzi, jako 
Satipo wykopujemy przyrząd po lewej i przeno- 
simy go, gdzie wskazuje strzałka. Kopiemy przy 
kamiennych wrotach i ustawiamy znalezisko. 


skach. Składamy tratwę, przepływamy. Cią- 
gniemy za liany i wchodzimy do jaskini. Na gó” 
rze używamy bata, ustawiamy skrzynkę na 
środkowym przycisku, stajemy na pierwszym 
i przeskakujemy na trzeci. Idziemy dołem. 


wo, na te EH pola i na lianę. Używamy klucza, 
ustawiamy platformy, pędzimy do głowy, do wyj- 
ścia i w prawo, ciągniemy liany, omijamy kulę. Nie- 
siemy klocki na zielone pole (te z wody ciągniemy 
batem). Składamy, naprawiamy samolot. 


_ 1 *ilna M 
Marion skaczemy na drabinę. 
Spada klucz (używamy po lewej). 
| Bossa zarzucamy krzesłami. Idzie- 
my teraz do przepaści, rozwalamy 
skrzynkę i naprawiamy mecha- 
nizm. Podpalamy pochodnią ładun- 
ki, składamy ze szczątków platfor- 
mę i stawiamy na zielonym polu. 
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Przechodzimy na drugą stronę. 
Używamy bicza, składamy i po” 
pychamy zielony klocek. Jako Mar 
rion zrzucamy bombę i odpalamy 
(pochodnia przed mostem), Indianą 
skaczemy nad przepaścią, składamy 
drążek. Niszczymy posąg psa i na 
prawiamy niebieską maszynę. 


Jako Marion skaczemy przy 

kwiatkach, spychamy klocek, 
składamy i ustawiamy platformę. 
Biegniemy w prawo. W grocie nisz- 
czymy klocki po lewej, wykopuje- 
my klucz, używamy go. Przesuwa” 
my posąg w lewo i wskakujemy 
Marion na linę, a potem na statuę. 


8 


Przesuwamy posąg w prawo, 
budujemy uchwyt, stajemy 
dwiema postaciami na przycisku, 
wychodzimy. Depczemy przycisk 
lamą, bierzemy z góry wyrzutnię, 
niszczymy klocek przy przepaści, 
budujemy, kręcimy. Niszczymy cię 
żarówkę wyrzutnią. 


www.ksgry.pl 


Wymieniamy u małpy banana na klucz, na- 

prawiamy niebieski mechanizm i wjeżdżamy 
na górę. Idziemy na placyk po prawej i ustawia” 
my wagonik tak, by złapać linę. Z platformy 
bierzemy klucz i używamy przy wrotach, drugi 
jest na lewo od małpy (budujemy drabinę). 


Przyciągamy mostek bi- 

czem, przeskakujemy Sal- 
lahem, ustawiamy ognisko 
(podpalamy pochodnią). Sta- 
jemy dwiema postaciami na 
przyciskach. Z wazy po lewej 
wyciągamy księgę, używa- 
my jej na hieroglifie (powta- 
rzamy kolejność). Wstawia- 
my pomarańczowy klocek. 


tę e le le le le le lm 


Trzecią bierzemy batem z wnęki po prawej (książka i hieroglif) 

i ustawiamy je w otworach. Indianą wchodzimy na drewnianą plat- 
formę, Marion chwytamy linę, używamy bata. Pędzimy w prawo, zabie- 
ramy łopatę szkieletowi, wykopujemy dźwignię, chwytamy się lian. 


Zbieramy tory i ustawiamy przy wagoniku, 

a skrzynki na zielonym polu. Dźwigiem upu- 
szczamy przedmiot na platformę i wskakuje- 
my Marion, a Indianą pchamy wagon. Składa- 
my klocki, a potem ciągniemy za liny. 


www.ksgry.pl 


P 4 ko 8 kk. 
Walimy w klocki przy wagonie, budujemy 
i odciągamy go. Pędzimy schodami w górę, 
używamy bicza na drewnianej platformie, bie- 
rzemy bombę od małpy, wysadzamy beczkę po 
lewej. Przekręcamy zieloną wajchę, spychamy 
kulę. Pędzimy po mostach do kolejnej małpy. 


* 24,050 


Z czapką wroga przechodzimy kontrolę. 
Skrzynkę z prawej stawiamy pod strzałką, 
ustawiamy liny pomiędzy wieżyczkami i skacze- 
my na najwyższą po drugą skrzynkę. Walimy 
z samolotu w samochód, a w bossa kowadłami. 


Bierzemy klucz ze scho- 

dów i wstawiamy. Ukła- 
damy głowę w pomniku. 
Przekręcamy kolumny tak, 
by dało się po nich skakać. 
Ostatnia zjeżdża na dół. 
Wnosimy oko na górę 
i wkładamy w dziurę. Drugie 
jest po lewej. Wykopujemy 
wszystkie widoczne kulki. 


Klucza z wnęki po prawej używamy przy wrotach. Dostawiamy tam 
znalezione w okolicy zębatki i otwieramy górne przejście. Przeska- 
kujemy Indianą przepaść i uruchamiamy kolejne mechanizmy. Węża za- 
łatwiamy pochodniami i wypychamy wystającą cegłę. 


Dostajemy klucz za banana, używamy go. To 
samo u kolejnej małpy. Klocek stawiamy na 
zielonym polu, drugi bierzemy z domu po prawej. 
Otwieramy wnękę, wskakujemy. Zabieramy wro- 
gowi szarą czapkę i przechodzimy kontrolę. Na- 
prawiamy samochód, niszczymy nim bramy. 


0% 
Press F2 or. any button to start 


Pokonujemy przeciwników i siadamy za 
kierownicą. Doganiamy kolejne wozy, zała* 
twiamy wszystkich i znów siadamy. Przyspie- 
szamy, by dogonić złoczyńców, aż w końcu do- 
jeżdżamy do Marion. 
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POMOC 


JNa zielonym polu 
| stawiamy skrzynię, 
batem Ściągamy drabin- 
kę. Jedną postacią sta” 
jemy na kracie, drugą 
ciągniemy dźwignię. 
Łapiemy uchwyt z czer- 
wonym światłem, dwie 
dźwignie, a skrzynię zza 
drzwi niesiemy na łódź. 


"a Strzelamy do widocz- 
fm nych w oddali zielonych 
klocków. Potem wchodzimy 
na górę po drabinie i pędzi- 
my na zewnątrz. Celujemy 
batem w żółte koło, chwyta” 
my drążek, używamy bata, 
budujemy, a następnie ska- 
czemy na dół i wyważamy 


bramę sock Wskakujemy z auta na platformę po lewej i staje- 
my na przyciskach tak, aby pojawił się symbol czwórki. 


Po otwarciu drzwi 

bierzemy bazookę 
i rozwalamy kraty po 
prawej. Obiekty ukła- 
damy tak, by wskoczyć 
do bossa (za trzecim 
razem tylko jako India: 
na, bo biczem ściąga” 
my platformę na dół) 
i walimy go pięściami. 


”% Na słoniu idziemy przez bagno, 
Il potem w prawo, skrzynię niesiemy 
na zielone pole. Jako Willie łapiemy 
drążek po lewej, składamy i ciągnie- 
my uchwyt. Stawiamy drugą skrzy” 
nię i naprawiamy most Indianą. Ło- 
patą za kolejnym bagnem wykopuje- 
my klucz i odpalamy mechanizm. 


” Schodzimy, wjeżdża” 

'my ze skrzynią na 
górę nietypową windą 
i kładziemy ją na zielo- 
nym polu. Przeskakuje- 
my Indianą most i usta- 
wiamy przy nim po- 
chodnie. Małą postacią 
bierzemy drugą skrzyn: 
kę, budujemy, pędzimy 
na górę i w prawo. 
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[) © 22.380 


Aóń małpie banana (zbiera- 
my go batem). Stajemy sło- 
niem na platformie tuż przy wej- 
ściu. Walimy w dzwon batem, uży- 
wamy klucza na mechanizmie 
(wcześniej dorzucamy klocek ze 
stołu) i otwieramy wrota dźwignią. 
Biegniemy do końca korytarza. 


my go w dziurę i wysuwamy 
posągi po lewej. Niszczymy 
czaszkę po prawej i przecho- 
dzimy małą postacią. Przekrę- 
camy dźwignię na górze. Wy- 
suwamy ten pomnik po lewej 
i robimy to samo biczem. Za- 
bieramy przeciwnikowi turban 
i gadamy z posągiem. 


m Jako Willie krzyczymy 

| przy szkle, bierzemy 
kieliszki i rzucamy lud: 
kom na górze. Przy 
smoku wciskamy przyci- 
ski, bierzemy miecz, rzu- 
camy w gongi. Idziemy 
uliczką w lewo i skacze” 
my na górę. Z dołu jako 
willie obniżamy daszki. 


m Zabieramy brakującą 
śm część pojazdu. Następ- 
nie ludkiem w czapce prze- 
chodzimy przez małe przej- 
ście i zbieramy drugą część 
(jest po prawej). Kończymy 
naprawę za pomocą klucza 
z garażu i wyjeżdżamy sa” 
mochodem na zewnątrz. 


Zrzucamy wielki klocek, składamy, korzystamy z przejścia, po czym kła- 
dziemy skrzynkę z góry na zielonym polu. 


% Teraz jako Indiana 
mó zabieramy kolejną 
skrzynkę z regałów po 
lewej stronie. Następ- 
nie podjeżdżamy wóz” 
kiem do samolotu 
w taki sposób, aby In- 
dy mógł wskoczyć na 
platformę i odpalić 
śmigło batem. 


Krzyczymy, by rozbić szybę 
i zgarnąć książkę. W korytarzu 
przesuwamy roślinę i rozszyfrowu- 
jemy hieroglif. Dosuwamy łóżko do 
prawej, wskakujemy Indianą na 
górę i ciągniemy dźwignię. Ukła- 


damy klocki, które wyleciały 
i ciągniemy posąg do siebie. 


Dobudowujemy teraz po” 
mnik po prawej, wsuwa- 


Pędzimy prosto, przesuwamy 

dźwignię, wchodzimy po drabi- 
nie, używamy bata, łapiemy lianę In- 
dianą. Składamy, młodziakiem wcho- 
dzimy w otwór i łapiemy lianę. Ska- 
czemy Jonesem, pochodnią straszy” 
my pająki i stajemy na przyciskach. 
Układamy mechanizm i uciekamy. 


GTW ZANA 
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ars 


7 Jako Willie wskakujemy na podwyższenie po 
I lewej i naprawiamy wagonik. Przeskakujemy 
przepaść. Dźwignią wypuszczamy niewolnika, 
przeskakujemy Indianą na drugą stronę i prze- 
wozimy klocek, przerzucamy biczem do celu 
i naprawiamy kluczem z beczki. 


Ustawiamy kawałek to- 
ru, a potem dobudowu- 
jemy resztę, wysadzamy 
klocki przy wagoniku, 
układamy je i naprawiamy 
kluczem. Odpalamy me- 
chanizm po lewej i Indianą 
dochodzimy do końca. 
Gdy przychodzi reszta, 
dopychamy wagonik. 


„I 


"e Wykopujemy klucz z dna i odpalamy mecha- 

nizm po prawej. Wjeżdżamy windą jako In- 
diana i wypuszczamy niewolnika. Rzucamy dy- 
namitem w rzeczy przy przejściu. Klocek spod 
drzwi po prawej stawiamy przy deskach po lewej 
i wysuwamy schody. Kopiemy przy pomniku. 


=. ZZL sĘ 


Używamy bicza na właściwej 


Stawiamy klocek na zielonym, ciągniemy, 

gazem w prawo, rozwalamy deski. Walimy 
dynamitem w kratę, maluchem wchodzimy na 
górę do bossa, atakujemy, naprawiamy kluczem 
windę i atakujemy (na koniec z wagonika). Tego 
na dole wykańczamy dynamitem. 


5 Walimy łopa- 
tą w zwrotni- 
ce. Za pierwszym 
razem w trzy, za 
drugim trzeba 
odpowiednio ma- 
newrować - tak, 
aby ostatecznie 
zaświeciło się 
pięć światełek. 


i i ś 
Na moście walczymy z szere- 


Skaczemy w lewo, na górę, malu- 
il chem bierzemy klucz, naprawia- 
my, odpalamy mechanizm. Indianą 
skaczemy na dół, ciągniemy dźwi- 
gnię, wracamy, wciągamy się po lia- 
nie. Skaczemy w lewo i batem zrzu- 
camy kamień. Budujemy i na górę. 


Ze 


Zabieramy wrogowi turban, ma- 
chamy do statuy, bierzemy klo- 
cek i stawiamy przy trzech czasz- 
kach. Na lewo od nich wykopujemy 
części przejścia dla malucha i z góry 
znosimy drugi klocek. Trzeci zdoby- 
wam, zsuwając drabinkę batem. 


4 


platformie, skaczemy do za- 
rwanej kraty I w prawo. Przy moście 
z lewej walimy Indianą, z prawej ma- 
luchem (używamy przejścia), wcho- 
dzimy nim na prawo od wrót i cią- 
gniemy lianę (a drugą jako Willie). 


'gowymi przeciwnikami, gdy 
pojawia się boss i paraliżuje jedną 
z postaci, szybko przełączamy się 
na drugą i uderzamy go od tyłu. Po- 
tem rzucamy szablami w uchwyty 
mostu i powtarzamy aż do skutku. 


Przesuwamy dwie dźwignie na dole, wskaku- 
emy Elsą na linę. Pędzimy w prawo po klucz, 
używamy go na mechanizmie i z nowego most- 
ku skaczemy Indianą. Bierzemy klucz zza krat 
i wysuwamy most. Rozszyfrowujemy hieroglif. 


www.ksgry.pl 


Układamy klocki przy drabinie, przesuwamy 

ją w prawo. Skaczemy na górę, bierzemy 
pudło, stawiamy pod strzałką. Inne są: na 
wprost, po wyciągnięciu batem mechanizmu 
i zrobieniu schodów, za książkami po lewej. 


Po schodach i w prawo, Indianą stajemy na 
podeście, ściągamy żyrandol i wskakujemy 
do dziury. Wykopujemy skrzynię z dna, stawia- 
my na zielonym polu. Wyciągamy wielki klocek, 
stajemy na nim i rozszyfrowujemy hieroglif. 
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Indianą skaczemy nad 
«! myszami i z pochodnią 
przeprowadzamy Elsę. Cią- 
gniemy nią lianę, przesu- 
wamy dźwignię, Indianą 
idziemy dołem, a Elsą górą. 
Wysuwamy schody (liana), 
wyciągamy most (czerwo- 
ny przycisk), ciągniemy 
dwie dźwignie. 


Zrzucamy batem kloc, 
«m stawiamy na przycisku. 
Ten podłużny dosuwamy do 
prawej strony, by zrzucić 
(i ustawić) kolejny. Stajemy 
na obu - gdy pojawia się po- 
dłużny, podsuwamy go na- 
przód. Bossa na przemian 
taranujemy  motorówką 
i walimy pięściami. 


POMOC 


Pres F2 at ary butt 


” Ciskamy mieczem w kolorowy klocek. Dosuwar 9 Walimy FRA rycórza, siew koła maly! Minibossa walimy pięściami, naprawiamy me- 
. mystół do prawej, walimy batem, wyskakujemy, śś ciągniemy dźwignię, z liny po rycerzach ska”  w=* chanizm, uruchamiamy alarm, bierzemy czap- 
walimy, budujemy most. Elsą niszczymy posąg  czemyna regał, lądujemy przy kominku. Wsuwamy kę wroga, by przejść kontrolę. Ciągniemy dźwignię, 
i przesuwamy mechanizm, Indianą się podciągamy. regał, czytamy hieroglif, przesuwamy mechanizm, bierzemy wyrzutnię, wysadzamy butle po prawej, 
Niszczymy meble, robimy drabinę, ciągniemy linę. wchodzimy do wnęki i naprawiamy maszynę. przechodzimy kontrolę, dosuwamy krzesło. 


| Ciągniemy dźwignię po lewej i ustawiamy klocek, a potem tę po pra- Najeżdżamy na podłużne przyciski na ziemi i uciekamy. Pędzimy na 


/ wej. Niszczymy skrzynki i budujemy z pozostałości po nich. Przekrę- motorze, przyspieszamy przy zarwanym moście. Kradniemy czap” 
camy mechanizm i ustawiamy klocek na zielonym polu. Układamy kloc- kę, by oszukać kontrolę. Podwyższamy i przeskakujemy most. Uważamy 
ki. Kluczem z szafy naprawiamy motor z przyczepą. na miny. Oszukujemy kolejną kontrolę. 


Przeskakujemy Indianą, rozwalamy klocki, bierzemy skrzynkę. Ustawia- 
* my ją na dole, otwieramy klatkę, łapiemy wyrzutnię i rozwalamy nią tale- 


Giny icz załatwiamy TEEWRRTY WY z niego wycho- 
) dzą i zabieramy jednemu czapkę, by ponownie oszukać kontrolęiza: ** 
brać z otwartego pomieszczenia łopatę. Wykopujemy nią niebieską rze przy przepaści. Układamy klocki, ciągniemy dźwignię, jedziemy ha drugą 
trampolinę i wybijamy się. Wchodzimy do domku. stronę. Prowokujemy wrogów, by strzelali w działa i odjeżdżamy motorem. 
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Trouble in the Sky - nie miał biletu 


ERROR RE FET 

wroga batem, odlatujemy. Wali- 
my w skrzydło, przenosimy skrzy” 
nię na zielone pole i układamy 
klocki. Używamy śmigła, by wybić 
się i przelecieć na lewo. Batem 
niszczymy płotek i ściągamy drabi- 
nę. Przesk : 


Zebatkę zanosimy do mecha- 

nizmu na prawo od samolotu. 
Bierzemy łopatę z budki i wykopu- 
jemy białą platformę. Uruchamia- 
ny ją liną, wskakujemy na dach, 
z niego na linę, z niej na drewianą 
o: a z niej, : 

, Ra mur. 


Pędzimy w prawo, przeskaku- 

jemy Indianą i naprawiamy 
most. Niszczymy trzy pojazdy i za- 
nosimy części na placyk. Stajemy 
na przycisku i zabieramy klucz 
z barierki. «u Me pe 
jazd, j rzez st. 
Zbiegamy na dół. 


Bierzemy łopatę z chatki, wy- 
kopujemy nią klucz i przycze- 
piamy go do mechanizmu. Następ- 
nie naprawiamy schody i przepę- 
dzamy ptaki ze statku. Wracamy 
i Eta po drabinie, a potem 
! po drążkach 

aż do kolejnych ptaków. 


( ) Desert Ambush - są daleko poza zasięgiem, tato | Ambush - są daleko poza zasięgiem, tato 


Niszczymy auta, części kładziemy tu 
i skrzynię zdobytą po skoku z konia. W jaskini 
wkładamy klocki do dziury. Kopiemy przy zielo- 
nych i wjeżdżamy na górę, zrzucamy część i od- 


jeżdżamy zrobionym wozem. 


„tak jak 


Budujemy AEbife, zrzucamy z góry kleć 
cek, budujemy z niego. Potem 

. Prowokujemy kierowcę czoł- 

gu, by strzelił w butle i układamy pozostałości. ki). V 


wej. 


Biegniemy w górę. Bierzemy złoty klucz. 


(9) Temple of the Grail - wybrał... źle 


Wskakujemy z konia na podwyższenie po le- 
Naprawiamy mechanizm, 
w górę i w prawo (uważamy na walące się most- 


idziemy 


iz głównym złym. 


Wykopujemy niebieskie klc 


(i, niszczymy je i budujemy drabinę, po któ- 


rej wchodzimy. Rozszyfrowujemy hieroglify. Przekręcamy dźwignie na 
dole. Niszczymy pomnik z pióropuszem, wykopujemy czerwony klocek. 


Kopiemy, walimy w klo- 

cek, budujemy, przysu- 
wamy most. Wsuwamy kol- 
ce, AR Aaaa klo- 
cek, | stawiamy go pod 
Skaczemy na e ma 
my hieroglify, używamy ba- 
ta, wkładamy klocek do 
wnęki, kręcimy, biegniemy 
po niebieską część. 


WWW. .pl 


"EACH go do wrót, AA niebieski (dostajemy go z FB 
8 ), a najpierw zapalamy znicz. sa orc most, wyko- 
pujemy klocek i tworzymy drążek. Przeskakujemy, batem ciągniemy most. 


Skaczemy na 

świecące litery, 
idziemy prosto 
i w prawo, buduje- 
my mechanizm, da- 
lej prosto. Czytamy 
hieroglify, 
bez podstawki i na- 
lewamy wodę w sali 
z rycerzem. Koniec! 
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POMOC 


Zjazdy z górskich szczytów, miejskie drifty, tuningowane fury, amerykańskie klasyki, europejskie 
wyścigówki, emocje, seria zwycięstw - to czeka nas w grze. Zasady driftowania, rola strategii w karierze, ujarzmianie 
bolidów, zwycięstwa w całodobowych wyścigach, nocne starty, wpływ kraksy na wyścig, celne i cenne rady = to w poradniku 


LU 


Wbrew pozorom kolejność, w jakiej bierzemy 
udział w wyścigach w trakcie naszej kariery, 
ma znaczenie. Na początku | 


' „a po” 
tem dopiero brać się za resztę. Dlaczego? Cho- 
dzi o sponsorów. A raczej o ich pieniądze. 


Głównym wyznacznikiem wyboru marek 
'nie powinna być wysokość proponowa- 
nych kwot (choć to też ważne), lecz wymaga” 
nia. 


| Lepiej dostać 
mniejszą kwotę dwa razy niż większą raz. 
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Darczyńcy z kolejnych pięter kariery 
, warto więc zdobyć sponso- 
ring kilku mocnych marek i zaczynać z nimi jaz- 
dę w innych krajach. Dzięki temu mamy sporo 
gotówki, która bardzo się później przydaje. Nie- 
które prototypy kosztują po kilka milionów! 


Po wzięciu udziału we wszystkich zawo- 
dach z danej sekcji otrzymujemy dostęp do 
specjalnego wyścigu jeden na jednego prze- 
ciwko czołowej drużynie. Pojazdy są narzucone 
z góry, przeciwnik trudniejszy niż zwykle, ale 


i 


w. 


*% Najlepiej rozpoczynać karierę 


U 


w Europie. 


=* Ścigamy się tutaj zazwyczaj na specjalnie 
wyprofilowanych i przystosowanych do wyści- 
gów torach, na których 

, zaś przeciwnicy nie prowadzą tak agre- 
sywnie jak na przykład w Ameryce. 


Zastanawiając się nad wyborem nowego 
wozu, warto kupić najlepszy możliwy mo- 
del, który przyda nam się wielokrotnie, niż tra- 
cić ciężki szmal na kilka pojazdów. 

żne ne u, gdy jesteśmy biedni, 
a zapotrzebowanie jest największe. 


WWW. .pl 


Odpowiednie używanie opcji cofnięcia czasu często bywa kluczem do 


zwycięstwa w rywalizacji. Pamiętamy, że z tej możliwości możemy 
skorzystać w każdym momencie podczas wyścigu, wychodząc do me- 
nu gry, a następnie wybierając opcję Instant Replay. 


ETF" 


—rrranp e MMM 


Wciskamy klawisz 


, by ustawienia były 


Wybór odpowiedniego miejsca bywa trud- 


widoczność (klawisz F8 lub 


3 


Malthew Craven 1 


W trybie cofania czasu od razu zmieniamy kamerę, by mieć lepszą 


). Domyślna, czyli telewizyjna, poka- 


zuje efektowne ujęcia, ale czasem trudno jest ocenić odległość czy ogar- 
nąć sytuację na torze. Najlepsza jest ta ze zderzaka lub zza auta. 


F* Lepiej nie marnować cofnięć - staramy się 


bardziej precyzyjne dzięki zatrzymaniu ak- 
cji. Później manipulujemy klawiszami F2 iF3, 
aż trafimy w dobry moment. Dajemy sobie 
czas na reakcję i przenosimy się do chwili nieco 
wcześniejszej od tej, w której popełniliśmy błąd. 


"* ny. Najważniejsze, aby na auto nie działały 
zbyt wielkie siły (na przykład na zakręcie), bo 
nie ma pewności, jak się zachowa po przywró- 
ceniu kontroli. Najlepsza sytuacja to gdy wóz 
jedzie stabilnie po prostej drodze. 


= mieć zawsze co najmniej jedno w zapasie 
na wypadek zniszczenia samochodu. Jeżeli 
wypadliśmy z trasy, ale nasza przewaga jest 
spora, to wracamy na tor klasycznie: wciskamy 


| To twardy orzech do 

zgryzienia. Nawet 
na najniższym pozio- 
mie trudności cofnię- 
cia czasu szybko się 
kończą, przeciwnicy są 
nieustępliwi, a znisz- 
czonego wozu pod- 
czas wyścigu nie da 
się naprawić. 


Startują pojazdy z kilku grup 
naraz i zwycięzców też jest kil- 
ku - nie szarżujemy bez potrzeby, 
walczymy tylko z rywalami z na- 
szej grupy! Pozycję poznajemy 
z komunikatów przez radio. 


www.ksgry.pl 


gaz i jedziemy w stronę trasy. 


=» Na początku lepiej 
omijać ten wyścig. 
Startujemy w nim, gdy 
mamy już odpowied- 
nie auto i ogarniamy 
model jazdy. Główna 
wygrana jest wysoka, 
jednak w wypadku po- 
rażki dostajemy od- 
padki, a nie forsę. 


TIME 16:35 


Z początku spokojnie wypra- 

cowujemy pozycję - czasu nie 
brak. Gdy na pięć minut przed koń- 
cem wyścigu nadal nie jesteśmy 
z przodu, pora mocniej docisnąć 
gaz i zacząć jeździć ostrzej. 


Pe Dwie długie proste możemy 
«ść pokonywać z maksymalną 
prędkością, uważamy jednak na 
szykany. Zerkamy na minimapę 
i w odpowiedniej chwili zwalniamy, 
by nie uderzyć w bandę. 


£* Po zmroku trzeba się podwój- 
-ó nie skoncentrować. Gorsza wi- 
doczność daje się we znaki na krę- 
tych fragmentach blisko pola star- 
towego - łatwo tam wypaść z tra- 
sy. Uważamy także na szykanach. 
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zd 


ze panuje chaos. Łatwo zgubić się na 


W tym trybie nie da się uniknąć kraks. Prze- Na tor. Umiejętnie wywołany karambol może unie- 


ciwnie, czeka nas ich całkiem sporo, jeśli trasie, więc pamiętamy, że na skrzyżowa- ruchomić sporą grupę rywali. Warto na- 
chcemy wygrać. Przed skrzyżowaniem spraw- niach: ć do | uczyć się tej umiejętności i później korzystać 
dzamy na minimapie, c: . Jeżeli nadal mamy problem, możemy na  zniej w innych trybach. Najbardziej skuteczne 
z innym pojazdem i w razie powtórce podejrzeć, jak jechaliśmy wcześniej, jest nen innego auta, 

czego zwalniamy albo przyspieszamy. a później odnaleźć odpowiedni wjazd natorze. które zaczyna wtedy kręcić bączki. 


1/4 


R | 
«TIME - 00:54] 7 


To wyścigi jeden na jednego na trudnej, technicznej trasie. Czas się 2 Pro Touge rozgrywa się w dzień. Przejazdy są dwa: pierwszy i od- 


nie liczy. Gdy jedziemy wrotny. „bo zazwyczaj jedzie się pod górkę. 
z przodu, możemy zwolnić, ale nie puszczamy rywala gdzieś bokiem! Za zderzenia są spore kary czasowe, więc unikamy ich za wszelką cenę. 
Restart wy” Przy odro- 
ścigu cofa binie szczę” 


nas zawsze do 
początku pierw- 
szego przejaz- 
du, 


| Może- 
my się rozcza- 
rować, nawet 
jeśli trasy nie są 
zbyt długie. 


TIME  01:06.66 
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Nocny Mid- 

night Touge 
ma tylko jeden 
przejazd, a mrok 
ogranicza moc- 
no widoczność. 
Dodatkowo 


Czasem to jeden 
pojazd, a czar 
sem kilka, więc 
uważamy. 


ścia da się ła- 
two wygrać, za- 
jeżdżając  ry- 
walowi drogę 
i 


. Jeśli pój- 
dzie to zgodnie 
z planem, powi- 
nien dostać 
sporą karę. 


Nie ma ide- 

alnej meto- 
dy unikania koli- 
zji. Lepiej j 


i- kom- 
puterowi  kie- 
rowcy nie łamią 
przepisów. Pa- 
miętamy, że 
w Japonii obo- 
wiązuje ruch le- 
*wostronny! 


WWW. .pl 


Ś 43 E 2 
$ i 


m Pojazdy z tej grupy to bolidy, którym koła 

wystają poza obręb wozu. Mocno utrudnia 
to jazdę w ścisku, bo zakleszczenie się kołami 
z rywalem grozi wypadnięciem z trasy. Wy- 
przedzamy na długich prostych i zakrętach, na 
których nie ma innych konkurentów. 


=4 Jeżeli do połączenia już doszło, najlepszym 

rozwiązaniem jest cofnięcie czasu. Jeśli go 
nie mamy, przygotowujemy się na stratę wielu 
cennych sekund, dusimy hamulec i odbijamy 
w drugą stronę. Następnie wyprowadzamy 
z poślizgu i wracamy do walki o podium. 


Wozy Open Wheel mają bardzo mocne sil- 

niki, więc gdy musimy ruszyć i jednocze- 
śnie zawrócić, robimy to powoli, stopniowo do- 
dając gazu. Inaczej koła tracą przyczepność, 
auto kręci bączki i marnujemy jeszcze więcej 
czasu na gramolenie się z pobocza. 


” Są trzy rodzaje wy- 
l ścigów, w których 
podstawą jest drift. 
Wybór auta jest w nich 
bardzo ważny, bo ma- 
my walczyć z poślizga* 
mi, a nie z pojazdem, 
zaś takie osiągi jak 
prędkość maksymalna 
mają małe znaczenie. 


Samochód powinien poruszać 

się jak wahadło - tak, by tył 
pojawiał się raz z jednej, raz z dru- 
giej strony. Gdy widzimy, że bagaż- 
nik za bardzo nam ucieka i za 
chwilę nas obróci, kontrujemy, 
aby kontynuować drift. Bez łącze- 
nia ślizgów się nie obejdzie. 


Ważnym elementem trasy są 

flagi poustawiane na poboczu 
wewnętrznej części zakrętu. Ślizg 
w pobliżu słupków daje gigan- 
tyczny bonus punktowy. Chodzi 
o bardzo bliski drift, a nie kontakt, 
więc musimy precyzyjnie ustawić 
nasz samochód. 


GREAT DRIFT 
21716 


PJ 


m" Bo znuiken—ć 


Kiedy przed nami maluje się 
długa prosta, nie dająca okazji 
do jazdy poślizgiem, driftujemy na 
prostej drodze, aby nie stracić wy- 
sokiego mnożnika punktów. W tym 
celu stawiamy samochód bokiem 
do trasy. Gra powinna nam zali- 
czyć za to kilka punktów. 


Zadanie polega na 

odpowiednim ma- 
newrowaniu i prowa- 
dzeniu w kontrolowa- 
nych poślizgach. Aby 
zachowywać kontrolę 
Ta nad autem, należy 
PG 4 Operować gazem, ha- 
mulcem i ustawieniem 
kół względem trasy. 


Z". za 


Uważajmy również na zmiany 
nawierzchni na niektórych 
trasach - samochód nagle zaczy- 
na zachowywać się całkowicie 
inaczej. Swoje pierwsze driftowe 
kroki najlepiej stawiać w najła- 
twiejszym trybie Drift GP, ponie- 
waż tam jesteśmy sami na torze. 


Rozgrywając Drift Battle, znajdujemy się na trasie z wieloma innymi 

zawodnikami. Teoretycznie powinniśmy walczyć o jak najwyższe 
miejsce, co zwiększa nasz wynik, ale driftowanie w ścisku jest trudne. 
Dlatego najlepiej jest zostać z tyłu i zdobywać spokojnie punkty. 


www.ksgry.pl 


Freestyle Drift to wbrew nazwie całkiem trudny tryb. Liczy się tutaj 

doświadczenie, bowiem driftujemy na otwartym terenie, co może 
sprawiać problem, kiedy trudno zdecydować się, którą trasą jechać. Ale 
to nie ma znaczenia. Jedźmy tam, gdzie prowadzi nas ślizg! 
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POMOC 


TAJNE KODY 


ia © 
Turok Switchfire 

W katalogu C:Program FilesiTouch- _ miętamy, żeby przed edycją pliku | Uruchamiamy grę w tradycyjny sposób, a następnie rytmicznie wpisuje- 

stonelTurok(TurokGamelConfig znaj- _ zrobić jego kopię! my jeden z poniższych kodów. 
dujemy plik Turoklnput.ini i otwiera- Rozpoczynamy nową grę lub WES. SĘ ; 
my go w edytorze tekstu, na przy- wczytujemy wcześniej zapisa- lawisz — Aa wpisujemy tajne kody 
kład Notatniku. Wyszukujemy po- ny jej stan. W czasie zabawy wci- | | ©, ddaah 00060 
zycję ConsoleKey=None i zamiast  skamy klawisz = (tylda) i wpisujemy | R | dodatkowe życie 


none wpisujemy tilde jak tu Ell. Pa+ kod wybrany z poniższej tabelki. mieśmiertelność 


ngine.cońsoTe 
MaxScrollbacksize=1024 
i =0 


|GSGE] TEKEy=t I [EE ) 
FTEKEYENUTTE 


HistoryTop=12 

Historycur=12 

History[0]=Exit 

History[1]=DEFER LOADCHAPTERPOINT 120 1 
History[2]=open fe_main 


Kody wpisujemy w okienko otwarte klawiszem = 


d działanie 
999 sztuk amunicji 


wyłączenie trybu nieśmiertelności 


Kod god podobnie jak wszystkie inne tajne kody w Turoku wpisujemy w okienko El. 
Gdy nasz bohater staje się nieśmiertelny, nie boimy się dinozaurów jeszcze bardziej! 


Gdy podczas starcia z przeciwnikami stwierdzamy, że nawet tak wypasiony helikopter 
ma za małą siłę ognia, wystarczy wpisać kilka kodów, by odzyskać wiarę w siebie 


Mass Effect 


Uruchamiamy zk ty. Pewni » EW best, (tylda), aby LEGO Indiana Jones 

my nową rozgrywkę lub wczytu- otworzyć okno konsoli. e_e 
jemy wcześniej zapisany stan gry. W okno konsoli wpisujemy kod The Original Adventures 
W dowolnej chwili w trakcie zaba- wybrany z poniższej tabelki. 


Zwiedzamy uniwersytet i wchodzimy do klasy. Podchodzimy do tablicy 
BR 3 i wypisujemy na niej jeden z podanych w poniższej tabelce kodów, by na 
przykład odblokować umiejętność lub zwiększyć mnożnik punktów. 


Wszystkie kody wpisujemy w okno konsoli otwarte klawiszem - 


ko działanie 
latanie (uwaga, utrudnia kontrolę nad postaci 


PS pl ROBDA AZORY RE x NE OE Ten kod akurat nic nie robi poza udowodnieniem, że na tablicy można wpisać, co się 


dostajemy X puntków talentu LŚ A ATR ERO PREY) A 
saawaazkneccunał ca beokwdwasY yna RanawEwiaE KEARARKA Bł R uda ZOEZPOCWAE AWA. I 
dostajemy wszystkie modyfikacje do broni i zbroi chce. Działające kody należy przepisać cierpliwie z poniższej tabelki. Warto! 


Wszystkie kody wypisujemy na tablicy i zatwierdzamy klawiszem akcji 


Wpisujemy taj- kod 
ne kody, aby 


zgarnąć cały ś ; 
zestaw broni _ | PRBGBRE 0 - Szybkie budowanie | |||. 


i mocy, zaopa- szybkie kopanie 
trzyć się w le- 
karstwa i nie 
przejmować się 
a już więcej taki- 
mi przeciwnika” 
=] mi jak ten 


skarb x6 


skarb x8 
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RÓB ZDJĘCIE 
O RESZTĘ SIĘ NIE MARTW"! 


PEŁNE WERSJE PROGRAMÓW 
DOSTĘPNE TYLKO W NIEZBĘDNIKU! 


Xr'2/2008 16] maj 2008 


korekcja defektów zdjęć | | m tworzy fotogalerie zabezpiecza fotografie 
10 filtrów usuwających I publikuje w internecie 1 wstawia znak wodny 
typowe błędy z fotek gotowe szablony stron i konwertuje zdjęcia 


po— 
WSZYSTKO, CO MUSISZ WIEDZIEĆ O FOTOGRAFII CYFROWEJ 


Na płycie: danych programów po polsku 


Odpowiadamy na najczęściej zadawane pytania 


Masz jakiś problem z grą lub sprzętem? Pomożemy! Napisz 
do redakcji na adres gryOkomputerswiat.pl lub wejdź 
ną Gorącą Linię na naszej stronie www.ksgry.pl 


Call of Duty 4 i brak serwerów 


LEGO indiana Jones: The Original Adventures 


Zbyt tajna tajność 

[Mam problem z tajnymi poziomami, po skończeniu fabuły chyba coś 
mi się odblokowało (bo na ekranie pojawił się znak zapytania), ale ni- 
gdzie nie mogę wejść! Włożyłem diament w postument w galerii, prze- 
sunęły się trzy płyty, ale nie da się nigdzie wskoczyć. Jest maszyneria, 
ale nie mam do niej kluczyka. Co mam robić? 

Elsa tajne poziomy, i to aż trzy. Dostęp do nich dostajesz jednak nie za przej- 
ście całej gry, a za znajdowanie odpowiedniej liczby artefaktów. Potem jeszcze 
trzeba znaleźć kluczyk - jest w biurze Indiany, ale potrzebna tam będzie pomoc. 
Musisz ułożyć wszystkie skrzynki na podłodze - a każdą z nich odblokowujesz 
inną postacią. Na szczęście wszystkie kręcą się po pomieszczeniu. 


Dziesiąta skrzynka 

EJ Mam już prawie wszystkie artefakty ze wszystkich poziomów, braku- 
je mi już tylko ostatniej skrzyneczki z poziomu Into the Mountains. Wy- 
krywacz skarbów pokazuje misę przy przepaści, jednak nie da się nic 
z nią zrobić! Co pominąłem? 


E To chyba najtrudniejsza do znalezienia 

skrzynka w grze. Żeby ją odblokować, trzeba 

się cofnąć spory kawałek i zabrać pochodnię 
przy wyjściu z jaskini. Potem należy podejść 

z pochodnią do misy (względnie rzu- 

cić w nią) - pojawi się wtedy upra- 
gniona ostatnia skrzynka. 


Strategia awansu 
BlChcę skończyć całą grę na 100 pro- 
cent. Wiem, że najpierw powinienem od- 
blokować paczkę treasure x2 i nawet już to 
zrobiłem, ale - no właśnie - co potem? 
Paczka treasure x4 jest równiutko dwa 
razy droższa od poprzedniej, 
,  atracę przecież dużo pienię- 
dzy, kiedy ginę. 


EEJCo prawda paczka 
być może jest droższa 
od poprzedniej, ale 
pamiętaj, że funkcje 
kolejnych paczek mnożą się. Czyli jeżeli zbie- 
rzesz paczkę x2 oraz x4, twój mnożnik punktów 
wynosi x8. Tak, dobrze liczysz, jeśli do tego dołożysz x6, x8 
oraz x10, masz potężny mnożnik x3840. Ale po paczce x4 
punkty ji już i tak lecą tak prędko, że spokojnie możesz prowa- 
dzić inne inwestycje: sugerujemy najpierw nieśmiertelność, 
a następnie wykrywacz skarbów. A potem już z górki. 


Hod paru dni gdy wchodzę na ulubione serwery i klikam na odświeżenie 
listy, pojawiają się same numerki ip, nie da się podłączyć. Co się stało? 


EE Serwery przeszły na łatkę 1.6. Poprzednie były anonsowane w menu głów- 
nym, ta tego nie robi, mimo że jest największa w historii gry (300 MB)! Ścią- 
gniesz ją np. stąd: www.gamershell.com/all/call_of_duty_4_modern_warfare/. 


Guitar Hero III: nie gra gitara! 


EJ Podłączam gitarę do peceta zgodnie z instrukcją, ale nie działa mi 
w grze! Gitara jest na pewno sprawna, bo świeci jej się dioda. Pomocy! 


FF Pozwól systemowi wyszukać sterowniki do gitary w internecie. Gdy urucha- 
mia się gra, nie naciskaj żadnych klawiszy, przerwij film wprowadzający zielo- 
nym klawiszem na gitarze. I odtąd gra gitara! 


[ass fer: APNDWARODNAPAKZMNMAE: RAA 


Niebo na głowach 
ElCzytałem o dodatku Bring Down the Sky, ale w wersji pecetowej go 
nie widzę: on w końcu jest w Mass Effekcie czy go nie ma? 


EF Bring Down the Sky to płatny minidodatek na razie tylko na Xboxa 360. Wersja 
pecetowa pojawi się później i ma być za darmo. Więcej o tym w GRACH EXTRA 
3/2008: testujemy go tam dokładnie i dodajemy poradnik do Mass Effecta! 


Jaki rozwój 

EJW co inwestować punkty, żeby grało mi się łatwiej? Wiem, że w zasa- 
dzie nie ma tu złych wyborów, ale wolałbym iść jakąś w miarę prostą 
ścieżką, zależy mi na opowiadanej historii. 


EJ Najłatwiej grać jako zabijaka, spec od broni długiej. Od początku pakuj punk* 
ty w karabiny, a także zastraszanie i urok, dzięki tym dwóm opcjom z wielu 
opresji wyjdziesz bez wyciągania broni z kabury. Biotyk jest nieco trudniejszy. 


Saren do pokonania 
EJ Podchodziłem do ostatecznej walki już z dziesięć razy, ale za każdym jest 
tak samo: Saren zabija moją drużynę. Jest jakiś sprytny sposób na tę walkę? 


FE] Jest, ale pewnie będziesz musiał się cofnąć o kilka zapisanych stanów gry. 
Saren jest bardzo odporny na kule, ale wrażliwy na moce biotyczne. Dlatego do 
tej walki zabierz ze sobą doświadczonego biotyka. Będzie blokował i przytrzy- 
mywał ofiarę, a ty i drużyna władujecie w nią tysiące kul odpowiedniego rodzaju. 
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+ UWAGA: PRZED ZAKUPEM UPEWNIJ SIĘ, ŻE GRA ZADZIAŁA NA TWOIM TELEFONIE. WEJDŹ W PRZEGLĄDARKĘ WAP W TELEFONIE, WPISZ ADRES:WAP.JAVA.WAPSTER.PL, POŁĄCZ SIĘ Z NIM I POSTĘPUJ WEDŁUG 
INSTRUKCJI. MOŻESZ TEŻ WYSŁAĆ SMS NA NUMER 7128 (1,22 PLN z VAT), W TREŚCI WPISAĆ NUMER GRY (NP. JV1458NP5) - DOSTANIESZ OD NAS INFORMACJĘ, NA JAKIE MODELE TELEFONÓW, DZIAŁA DANA GRA 


ABY POBRAĆ GRĘ: WYŚLIJ SMS NA NUMER 7928, W TREŚCI WPISZ NUMER GRY (NP. JV1458NP5) (NAJPIERW SPRAWDŹ, CZY TA GRA JEST PRZEZNACZONA NA TWÓJ MODEL TELEFONU). W ODPOWIEDZI OTRZYMASZ 
ZAKŁADKĘ WAP,Z KTÓRĄ NALEŻY SIĘ POŁĄCZYĆ I POBRAĆ GRĘ. ABY WYSŁAĆ GRĘ INNEJ OSOBIE W TREŚCI WPISZ NUMER TELEFONU ADRESATA: NUMER GRY (NP. +4860X600600:JV1458NP5) 
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WYŚLIJ SMS NA NUMER 7428, W TREŚCI WPISZ NUMER FILMU (NP. MV1682004NP5). W ODPOWIEDZI OTRZYMASZ ZAKŁADKĘ WAP, Z KTÓRĄ NALEŻY SIĘ POŁĄCZYĆ 
IPOBRAĆ FILM. ABY WYSŁAĆ FILM INNEJ OSOBIE W TREŚCI WPISZ NUMER TELEFONU ADRESATA: NUMER FILMU (NP. +4860X600600:MV1682004NP5). 
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e, lqc. Atari oraz logo Atari są znakami handlowymi Atari Interactive, Inc. Alone in the Dark jest zarejestrowanym znakiem handlowym Infogrames Entertai i innych krajach. Wykorzystuje Bink Video. Prawa autorskie ©1997-2008 RAD Game Tools, Inc. 
autorskie © 1999-2008 Havok.com Inc. (i jego licencjonobiorcy). Wszystkie Wszystkie prawa zastrzeżone. „2”, „PLAYSTATION"i „PS3' sa zi vymi lub zarejestrowanymi znakami handlowymi Sony Computer Entertainment Inc. Microsoft, 
m Xbox 360, Xbe box, Xbox 360, i Xbox są znakami handłowymi, Wii, Nintendo są znakami aniony lub zarejestrowanymi znakami iendowi) Micros wU.SAA. i/lub innych krajach, Wszystkie prawa zastrzeżone. Windows i przycisk Start Windows 
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rowe Są wyjątkowo zło. n roduktami, a daty ich wydania zależą od wielu czynników, często leżących poza CD Projekt. Z tego względu prosimy pamięlać, że E ulec zmianie. Data premiery zostanie ostatecznie potwierdzona, gdy polska wersja gry trafi do tłoczni. 


